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vando en Redacción empeza- casos, hemos preferido no ofrecer- 
mos a interesarnos por la obra los: ¿qué sentido tiene que os ex- 
de Masakazu Hatsura, no lo hi- pliquemos todo D.N.A.2, o el final 
cimos por ningún motivo en es- de Video Girl Ri, y os robemos el 
pecial. Simplemente, nos parecía placer de descubrirlos vosotros 
muy interesante Video Girl Ai, y mismos? Sólo en el caso de 
queríamos saber algo más sobre las series o el material más 
su autor. Así que fuimos compran- difícil de encontrar, el que es 
do un tomo aquí, un tomo allá, y seguro que no se editará en 
descubriendo series e historias en castellano, hemos buscado dar 
una especie de competición amis- una idea general sobre la se- 
tosa. Hatsura nos gustaba, sobre rie. Por lo demós, sólo hemos 
todo porque parecía tomarse su querido ofreceros una buena 
propio éxito con mucho humor, y introducción al trabajo de 
nos parecía que también entre los Masakazu Hatsura, des- 


aficionados había mucha curiosi- de sus historias más 

dad por él, por conocer su obra. antiguas a sus éxitos 
Pronto surgió la idea de publicar más recientes, sin Z 
algo al respecto, pero se trataba ánimo de hacer 


en su mayoría de material antiguo, otra cosa que in- 
y no acababa de encajar muy bien formar. 


en las páginas de Neko, que nos Nosotros nos he- 
gusta que reflejen la actualidad. Se mos divertido inves- 
nos ocurrió entonces una idea nue- tigando y redactando 


va: ¿Por qué no editar un especial? este especial. Ahora 
sólo queda esperar ver 


En realidad, puestos a publicar qué os parece a voso- 
un especial, o incluso una serie de tros... y entonces, nos 
monográficos sobre diferentes au- plantearemos la 


tores, tal como se planteó al princi-  posibili- 
pio, era casi inevitable empezar dad de 
con el popular Hatsura. Componer editar 
este número especial ha resultado algún 
un trabajo bastante complicado: otro... 
rastrear la película en acción real ¿de 

de Video Girl Ai, buscar datos, lo- quién?, 


calizar todas las series... Todo ello  voso- 
pensando que el especial nunca ha tros te- 


pretendido ser ni completo ni ex- néis la pa- 
haustivo: sabemos que aun nos fal- labra. 
tan datos, e incluso, en algunos la Redacción 
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asakazu Katsura no 
ha seguido ninguno 
de los caminos que 
son habituales a los 
creadores de manga 
para introducirse en el medio. 
Nunca ha trabajado como 
ayudante, tampoco ha traba- 
jado con otros guionistas, ni 
en fanzi- 
nes, ni co- 
mo animador. 
Hatsura empezó 
directamente co- 
mo profesional, 
por lo que cualquier 
aficionado interesado 
puede acceder con cier- 
ta facilidad a todas sus 
obras y seguir su evolución 
desde el principio. Masaka- 
zu Hatsura, hombre prácti- 
co, empezó a dibujar para 
congraciarse con un profe- 
sor y se presentó a un 
concurso porque quería 
el dinero del premio pa- 
ra comprarse un equipo 
de música. De esta ma- 
nera, descubrió su capa- 
cidad como narrador de histo- 
rias de manera casicasual y 
siguió dibujando y dibujando, 
hasta que descubrió que, 
en realidad, el manga le 
interesaba y le diver- 
tía más que cualquier 
otra cosa a la que pu- 
diera dedicarse. En- 
tonces empezó a ga- 
mar los concursos a 
los que se presentaba. 

Que tuviera éxito, en 
realidad, no es sorprenden- 
te. Le costaba mucho encon- 
trar un tema, pero una vez te- 


IM 
UL 


nía la idea, el resto salía so- 
lo. Al principio fueron super- 
héroes robóticos, que en su 
caso estuvieron influidos tan- 
to por la moda-mecha japone- 
sa como por su amor por Bat- 
man. Sus primeros trabajos 
eran comedias, que era lo 
que se adecuaba más a sus 
aun escasos recursos. Pero en 
medio de su primer éxito, 
Wingman, descubrió que su 
capacidad para describir 
personajes mo tenía por 
qué depender de la me- 
cánica ni de la acción. 
Sus siguientes traba- 
jos, Chou- 
ki- 


be 


dovin Vander y Present from 
Lemon, acentuaron este inte- 
rés por refinar las historias y 
los personajes, al tiempo que 
Katsura experimentaba y me- 
joraba su estilo gráfico y se 
atrevía con el gakuen..Estas 
historias también son signifi- 
cativamente más cortas que 
Wingman: son experimentos. 
Después llegó Video Girl 
Ai, la expansión de una idea 
con la que había realizado 
una historia corta, que fue lo 
que le puso en el punto de 
mira del público. Hatsura se 
atrevió a correr riesgos tanto 
con lo que mostraba al pú- 
blico como con el guión; 
los aspectos introspectivos 
adquirieron mayor profundi- 
dad que en ningún otro de 
sus proyectos y, aunque Hat- 
sura se ría de sí mismo y de 
los apuros de la pobre Moe- 
mi, su trabajo descubre el in- 
terés que tuvo para él esta 
obra. 

Intentando cambiar de re- 
gistro, KHatsura presentó 
después D.N.A.2, un traba- 
jo de humor francamente 
desenfrenado, pero tam- 
bién de gran éxito. Actual- 
mente, Hatsura no está 

trabajando en ninguna serie 
regular, aunque sigue experi- 
mentando, últimamente como 
diseñador de personajes. Con 
sólo 31 años, su trabajo, su 
toque especial, es muy bus- 
cado; sea cual.sea su próxi- 
mo proyecto, seguro .que sus 
miles de fans lo esperarán 
encantados. 








€n la fotografía, evidentemente, el amigo 
Katsura. Abajo un ejemplo del realismo conse- 
guido por medio de la base fotográfica y las 
tramas mecónicas en Video Girl Ai, y una conse- 
guida composición en Vander. Al fondo una ilus- 
tración de D.N.A.? 





"EN LA ESCUELA PRIMARIA, ME 
HICIERON ESCRIBIR UNA REDAC- 
CIÓN SOBRE MI SUEÑO PARA El 
FUTURO Y ESCRIBÍ "Director de 
grandes almacenes'”. ESTAR 
CITA ES UN EJEMPLO CURIOSO 
QUE DEMUESTRA QUE, PARA CO- 
NOCER A UN AUTOR, ES SIEMPRE 
MEJOR ESCUCHARLE A ÉL MISMO. 
AsÍ QUE PARA CONOCER A MA- 
SAKAZU HATSURA MÁS ALLÁ DE 
LO QUE PODAMOS IMAGINAR 
LEYENDO SU OBRA, TENEMOS 
QUE RECURRIR A Él MISMO. ES- 
TA ENTREVISTA, PUBUCADA ORI- 
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GINAUMENTE EN LA REVISTA 
NEWTYPE, TIENE YA UN PAR DE 
AÑOS DE ANTIGUEDAD, PERO 
TIENE LA VENTAJA DE PRESENTAR- 
NOS AL AUTOR Y DE REVISAR 
TODA SU OBRA, DESDE LOS INI- 
CIOS DE SU CARRERA HASTA LA 
ACTUALIDAD. HATSURA NO PARE- 
CE TOMARSE NI SU VIDA NI SU 
ÉXITO DEMASIADO EN SERIO, 
PERO, AUNQUE SABEMOS QUE 
NO LE GUSTAN LAS ENTREVISTAS, 
€l TEXTO NOS OFRECE INTERE- 
SANTES DATOS SOBRE SUS IDEAS 
Y SU SISTEMA DE TRABAJO. 





ewtype: - ¿Cuándo em- 
pezó a dibujar comics? 
Hatsura: - Pues desde 
que era alumno de la 
escuela primaria, cuando ya 
hacía tiras de comics. Como 
me gustaba Fujio Akatsuka, 
decidí usar un estilo parecido 
al suyo. Al principio, ni si- 
quiera leía revistas de co- 
mics, e incluso series como El 
genial Bakabon las leí sólo 
len volúmenes. Además, le te- 
Í nía un poco de manía al esti- 
HI lo del Jump, que en aquel en- 








Bl tonces consideraba como un 


exponente de erotismo. [Se ríe] 

Por aquella época, tenía un amigo que 
dibujaba comics y era por ello muy elo- 
giado por el profesor. Pensé que; si ha- 
cía lo mismo, tendría la misma considera- 
ción por porte del profesor. Creo que 
este fue el motivo por el cual empecé a 
dibujar comics, pero en aquel momento 
nunca habría llegado a pensar que yo 
me convertiría en dibujante profesional 
de manga, de comics. 
















El 
El 


1962 (10 de diciembre) 

Nace en la provincia de Fukui 
1980 

Gana el tercer premio del concur- 
so Tezuka (con Tsubasa), 

1981 

Gana el segundo premio del con- 
curso Tezuka(com Tenkouseí wa 
lo) 

1983 (abril) 

Empieza a publicarse UWingman 
en el Shonen Jump 

1984 (febrero) 

Se emite por televisión el primer 
episodio de la serie Yumesensi 
Wingman (Wingman, guerrero 

lo REV 110)) 

1985 

Se publica el último episodio de 
Wingman en Shonen Jump 
(febrero) 

Se emite por televisión el último 
episodio de la serie Yumesensi 
Wingman-(WJingmon, guerrero 
del sueño) 

LEETACUNT) 

Aparece el volumen 12 de Wing- 
man 

(septiembre) 

Aparece el volumen 13(y último) 
de Wingman 

1987 (febrero) 

Aparece el primer volumen de 





Vander 


(UL) 

Aparecé:el segundo y último vo- 
lumen de Vander E 
1988 (marzo) 

Aparece el primer volumen de 
Present from Lemon 

(mayo) 

Aparece la historia corta Chiisa- 
na Akari en el Super Jump 45 
(julio) 

Aparece el segundo y último vo- 
lumen de Present From lemon 
LESA) 

Primera edición:del primer volu- 


(RONOLOGÍA 


mio que homenajeaba a aquel gran ma- 


mea / 


producir 
Supongo 
que, en el - 
fondo, 
siempre 
he esta: 
do en- 
cantado 
de dedicar: 
me por ente- 
ro oeste 
mundo 













A EA 
 - ¿Cuándo empezó a 
participar en concursos? 
- La primero vez que 
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ape 


era estudiante de 
educación primaria. 
Quería el premio, 
que era una canti- 
dad de dinero en me- 
tálico, 500.000 [unas 625.000 
ptas], para poder comprarme un estéreo. 
[Serie] £ofio, no gané. 

Ahora recuerdo que realicé un trabajo 
muy enrevesado. Creía que para el pre- 





que tanto 
me atroe. 
Entonces dibujé 
y dibujé, sin preocuparme por 
estudiar para el/examen de Ñ 
ingreso en el ¡ñstituto, Aun 
después de entrar en el 
instituto, ya quería de- 
butar como dibujante 
de comics. 







estro que fue Tezuka, lo mejor sería que 
presentase una obra 
compleja. Por eso LR 
mo trataba un te- 
ma cómico, nada 
de tiras de humor, 
sino que era un tro- 
bajo muy serio. 
Entonces empecé 
a tomar consciencia 
de que era un dibu- 
jante de comics. Ésto 
sería hacia la segun- 
da vez que participé 
en el concurso. Cuan- 
do hice la primera 
historia, suponía 
que no llegaría a 
tiempo para el 
plazo, y enton- 
ces decidí es- 
cribir otra. 
Mientras tan- 
to, había em- 
pezado a de- 























/  Cuan- 
do estudiaba /B.U.P;] 

hice Tsubasa [Alas] 

y conseguí ganar el 
premio. 
En aquella época no 
me preocupaba dónde 
me colocaría y cómo se- 
guiría el camino.de mi 
futuro. No soy UNA per- 
sona que reflexione 
mucho sobre el futuro 
[Se ríe] 

- ¿Fuea obra 
siguiente, Te- 
kousei-wa Hen- 
? soosei [la do- 

1 ble vida del 

Y nuevo alumno], 








Toda una página de heroinas Katsura: Moe- 
mi en Vídeo Girl Ai, Maimi en Present From Le- 
mon; flimi en Shadow lady y Ri en Video Girl 
Ali. Toda una galería. De fondo de la cronología 
bocetos para ria y Video Girl Len. 


la que recibió el segundo premio del con- 
curso Tezuka? 


- Bueno, antes 
de saber que me 
habían premiado 
por Tsubasa, el edi- 
tor encargado de mis 
obras me llamó. "¿Puedes 
traerme alguna obra?”, me 
dijo y le contesté, "Ya he 
enviado una”, y me replicó 
“Ah, ya había sido premiada la 
primera”. Así 
que ha- 






























































bía pro- 

ducido las dos obras casi 

al mismo tiempo, Hablé 

con el redactor y acor- 

damos que escribiría 

otra para participar 
de nueve en el 
concurso del pre- 
mio Tezuka. 

Por consiguien- 
te, pude hacer el 
Tenkousei con 
más tranquili- 
dad. Estaba 
muy relaja- 
do. Pue- 
de ser 


bien porque: 
era el humor que hacía 
cuando era alumno de 
primaria... Parece que me 
va mejor un estilo más cómi- 
cojy ligero. Antes sólo escri- 
bía obras muy serias, porque 
ño podía quitarme esa idea 
que tenía mientras preparaba la 
obra para la primera participación 
en el concurso, cuando continuamen- 
te el editor me decía "Psss” y 
"Humm...” 

- Wingmon fue su primera obra por 
entregas, y además duró una larga tem- 
porada ¿Tuvo alguna dificultad can esto? 
- Las primeras semanas fueron éspe- 


cialmente duras, porque lo dibujaba todo 
yo solo. ¡Esperaba que se cerrara la serie 
cuanto antes! [Se ríe] En aquel entonces 
estaba bastante interesado en las histo- 
rios de los héroes que se transforman, 
que, además, no eran tan habituales co- 
mo ahora. 

Hay que comentar que, al emprender 
este trabajo, sabía que en aquel momen- 
to era una oportunidad única. Pero des- 
pués de hacer un par de capítulos, se me 
acabaron las ganas... y el argumento 
también, en realidad; yo quería hacerlo 
más serio, y no me gustaba escribir una 
obra de humor fácil. 

- Da la impresión de que 
Den-ei Shoujo (La chica del rayo 
eléctrico, es decir, Video Girl Ri) 


es una producción muy distinta a las an- 
teriores. 

- Ah, eso... Eso es porque el redactor 
me dijo "Haz una historia sobre el amor, 
el Gran Amor. No hay nada mejor que es- 
cribir.” 

Una serie de amor no podía continuar 
semanalmente, y menos en el Jump; era 
algo inimaginable. Por eso, al principio 
no estaba nada a gusto dibujándola. 
Yo tenía otra historia que quería rea- 
lizar, pero me obligaron a seguir 
con aquel trabajo a toda costa. 
¡ta verdad es que me esforza- 
ba bastante para hacer- 
la! 

-Al principio te- 
nía matices cómi- 
cos, pero los fue 
perdiendo poco a 
poco, ¿verdad? 

- Adquirió un to- 
mo serio sin pre- 
tenderlo. Me de- 





men de la Maskazu Hotstra a 
llection 

LE RL UIT) 

Aparece el primer Volumen de Ví 
deo Girl Ri 4 : 
(septiembre) ; 
Aparece el segundo volúmen qe 
Video Girl Ai , 
(GAIA c) 

MAMI LS volumen de y 
deo GI Aí 

1991 (enero) = 

A _ 

¿deo Girl Ai 


í (marzo) 


deo Girl Ai 
Se estrena 


P0a0S ect 


co, de treinta 
. Aunque tambi: 


deo Girl Ri 

(GUIT)) 

Aparece el volumen doce de: 
deo Girl Ri 

(septiembre) 

Aparece el volumen trece e Últi- 
mo) de Video Girl Ri 

(noviem.) E 
Aparece el prime volumen de Vi- 
deo Girl Len (volúmen 14'Ye la 


























































Cuando nos referimos a que Ma- 
sakazu Katsura tiene sentido del 
humor, nos referimos a detalles co- 
mo sus curiosísimas autocaricatu- 
ras. 


cían que no estaba muy bien ponerse 
tan triste. Yo no soy un tipo que se meta 
mucho en los personajes, Y por.eso, aun-= 
que ellos se encuentren en medio de la 
adversidad, les trataba manteniendo las 
distancias. Por ejemplo, Moemise los ve 
Muy negras muy a menudo. [Se ríe] 

Encuentro que es muy natural que, en 
una historia de amor, los personajes se 
encuentren en situaciones comprometi- 
das y aparezcan elementos sensuales y 
eróticos. En aquel entonces, estaba ob- 
sesionado por el realismo, tanto de las 
imágenes como del argumento. Además, 
para mí, este es un comic en el que ex- 
perimenté al máximo [Se ríe] La verdad 
es que hubo muchas discusiones. 

Me criticaban mucho, por ejemplo, mis 
descripciones de escenas sexuales. Sin 
embargo, se puede decir que me sentía 
realizado al pensar que era en el Jump 
donde aparecía una obra,como esta. 
Quería. saber hasta qué punto podía lle- 
gar a expresorme-dentro de los límites 
de los comics para chicos. 


colección Video Girl Ri) 
ILPEMCLO)) 

Se publica en el V-Jump el primer 
episodio de Shadow Lady 
Gelr2)) 

Aparece el segundo velumen de 
Video'Girl Len (volúmen 15 de 
la colección Video. GirFRi) 
(CTI) 

Aparece el primer volumen de 
p.NAL 

1994 (junio) 

sSe“publica en Francia-el primer 
volumen de Video Girh Ri 
C1141)) 

Aparece; el segundo volumen, de: 
DINA? 

(uTo)] 

Norma-Comics_ inicia la edición 
española de Video Girl Ai 
(UIT) 


Aparece el tercer volumen de Tengo la sensación de que, cuando 
D.N.A.2 uno pone una obra en marcha, no sería 
(octubre) interesan” 
Aparece el a e rd e sino 
cuarto volu- A 1 
4 3 1 elemento 
AA | de prue- 
Nippon TV ba, de ex- 
emite el pri= perimen- 
mero de los to. En 
doce episo- cuanto al 
dios de la se- reálismo 
rie D.N.AL de las 
imágenes, 


(noviembre) 
€n el especial de otoño del Sho- - 
nen Jump se publica la historia 


también me esforzaba mucho en crear es- 
cenas lo más parecidas posible a la reali- 
dad, puesto que me preocupaba el con- 
cepto de que las imágenes 
creadas no podían su- 
perar alas de la reali- 


a 


Nippon TV emite el último. 


dad 
E - ¿También 
/ en D.N.AZ, 
/ ¿QUIÉN hi que se pu- 


Cel gor! blica ac- 
7 j tualmente 
Lady MAN / 


por entre- 
(fébrero) E gas en el 
Aparece el quinto Jump, hace 


volumen de 
DA AS 


alguna prue- 
ba?. 
- Pues no, 
la verdad es 
que en-es- 





ta serie no estoy Doc mucho 

, Porque no pienso escribirla con ningún 
elemento destacado. Esta obra pretende 
ser un comic sin demasiadas preparacio- 
nes. Creo que, por primera vez, estoy ho- 
ciendo una obra firmemente planteada 
para una revista semanal, teniendo en 
cuenta el aspecto comercial y estratégi- 
co. Hasta ahora, estaba bastante obse= 
sionado por los experimentos. 


- Por último, háblenos de su sueño pa- 
ra.el futuro. 

Quiero dibujar un comic divertido. Un 
comic divertido con imágenes excelentes. 
€so es todo. 


O 1994 Masokazu Hatsura/ Suzuyo 
Umezawa/ Kadokowa Shoten 








/ RLos 21 AÑOS, MAsa- 
9 yA KAZU HATSURA SE EN- 

U FRENTÓ AL RETO DE RE- 
ALIZAR SU PRIMERA SERIE 
REGULAR. ESTA SERIE FUE LUING- 
MAN, QUE SE PUBLICÓ POR EN- 
TREGAS EN El WEEKLY SHONEN 
JUMP, DESDE El N919 De 1983 
HASTA EL N939 pe 1985. 


ingman, si os da por 
hojearlo, os parecerá 
la obra sorpresa de 
Masakazu Hatsura, Y 
eso que es, junto a Video 
Girl Ri, la más larga y una 
de las tres únicas adapta- 
das al anime. Si creéis 
que esto es un punto a su ( 
favor, volved a pensar: 
Wingman es también su 
primera serie regular, una 
obra cuyo desarrollo y di- 
bujo son francamente pri- 
mitivos, aunque también tienen un rit- 
mo muy rápido: aunque tenga trece 
volúmenes, pasan muy pocas cosas, y 
la mayoría son pura acción y aventura. 
Algún puntazo gráfico a lo Hatsura ac- 
tual hay, pero la mayoría está en un 
nivel más básico: tramas poco elabo- 
radas, un diseño de personajes a me- 
dio.cómino.eatre Masami 
Kurumádo y MitSoró AJO- Ñ 
chi Sin) llegar a lb 
calidad dl e Ingigpo 
de los dos, Eso) 
sí, del prim 
receóvo'Volu: 
men hay ; 
bastan 
tes 






Katsura diga que perdió rápidamente 
el interés por Wingman; la serie era 
popular, pero manejar por sí mismo 
una obra regular tan larga no debió 
ser fácil, sobre todo si además hacía 
experimentos. Le costó dos trabajos 
más acabar el periodo de investiga- 
ción y encontrar la chica definitiva, pe- 
ro si compardis Wingmán<on, por 
ejemplo, Gl nda) q m Lemon, los cam- 
bios son opos. 
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cambios. ¡Nada como 2.000 pá- 
/ ginas para rodar a un dibujante! 
€l autor tampoco se conformaba 
con el estilo-clon-Adachi y busca- 
ba algo más; no sorprende que 


enlo re do > istoria, 


Wingínon ; es uno. de género, 
a caballo efe Ja comedia estu- 
antil 40, histoñó de superhéroes, 
pero más zerdaa a/ésta último. Es 

una historia” JS féroos transfor- 

7 Aableé, Uná elgboración más 
gedta Herencia de Ultraman. El 
protagonista esíKenta Hirono, un 

éstudiante'de secundaria, y la cul- 
pable de todos/Sus problemas es 
AO, AS, de otra dimensión; en 
unqotásión án la-qUe su padre co- 
rre peligro: sé decide a/ceder a 
Kenta” grFDream Notezbook, el Li- 
Gro Ye los Sueños; que contie- 
ne/el:ssecreto gora transfor- 
rse ef el héroe 
? Wingman, Kénta se 














transforma en UWingman al grito de 
“Change!”, pero aun no conoce todos 
sus poderes ni cómo controlarlos, así 
que tiene que irse enterando sobre la 
marcha. Hay fórmulas sencillas: por 
ejemplo, diciendo "Continue Punch” 
puede dar diez puñetazos en un se- 
gundo, y diciendo “Wing Crash” pue- 
de demoler de una patada cualquier 
piedra. Aoi le ayuda a perfeccionar 
sus poderes; ella también tiene los 
suyos, llamados “Dimension Power”, 
que son los que le permiten saltar en- 
tre dimensiones, y sabe muy bien que 
necesita que Henta consiga la máxima 
fuerza y control. Cuando es WJingman, 
Kenta puede guardar el Dream Note- 
book en el Dream Cassette. E 

Wingman/Henta y Roi también tie- 
nen a su disposición los servicios de 
Wina, un vehículo cuyo diseño parece 
una mezcla entre perro y moto. Wina 
se transforma en Winaldo, otro gue- 
rrero humanoide, cuando Wingman 
grita "Winaldo Silhouette”. 

En el lado negativo, el malo de la 
película es Hitakura, que pretende 
apoderarse del valioso Libro de los 








sueños. Para ello, su principal arma 
son unas semillas de las que salen 
Seedman, guerreros de varios tipos: 
Melem, Kodoms, Zone... Cuando un 
Seedman grita “Podorial Space!”, se 
produce Un extraño efecto: se para el 
tiempo y se invierte la realidad (lite- 
ralmente: los personajes caminan por 
el techo). Aoi también puede conse- 
guir este efecto, pero durante menos 
tiempo, ya que en el Podorial Space 
no tiene sus Dimension Powers. Los 
enfrentamientos entre Uingmon, los 
Seedman y Kitakura centran la mayo- 
ría de la acción de WWingman. 

Los malos son muy malos: por ejem- 
plo, en una aventura standard del se- 
gundo volumen, un sesdman echa se- 
millas en la comida del colegio, 
transformando a los niños que la han 
comido y otorgándoles una gran fuer- 
za. Por orden de Hitakura (disfrazado 
de profesor) los niños persiguen a 
una chica, Muki, atrayendo así a 
UWingman, que la salva, pero inición- 
dose una batalla que finalmente 
UWingman logrará ganar con la ayuda 
de Aoi. 

En el terreno sentimental las cosas 
también están un poco vueltas del re- 
vés: a Henta le gusta una compañera 


Las consecuencias del enfrentamiento entre 
Roi y el Black Uingman son desastrosas. Pero 
Aoi procede, después de todo, de la dimensión 
del sueño; y en sueños no todo es lo que pare- 
ce... Aunque Katsura no alcanza el grado de vir- 
tuosismo de Video Girl Ai en esta serie sí consi- 
gue una composición de página interesante. 
Valgan como ejemplos las muestras de esta pá- 
gina. 


del equipo de gimnasia, Muki Ogawa, 
del equipo de gimnasia, pero al prin- 
cipio ésta no le hace mucho caso... 
aunque eso es sólo al principio. Con- 
forme avanza la serie, va ganando 
complejidad de la manera habitual: 
más enemigos, más poderosos, autén- 
ticos ejércitos de adversarios, el Black 
Wingman, Muki y Aoi siempre necesi- 
tan ser rescatadas... e incluso, en un 
típico golpe de KHatsura, hay un ele- 
mento de drama al final. Pero esta es 
una primera obra: al final, acaba con 
desfiles, una gran batalla y el inútil 
de Kenta atrayendo a la encantadora 
Muki... no se puede pedir más. 

Con el título de Yume Senshi Wing- 
man (Wingman, guerrero del sueño), 
la adaptación en 47 episodios de 
Wingmon fue televisada desde el 7 
de febrero de 1984 al 26 de febrero 
de 1985. La serie de televisión tenía 
diferencias obvias con respecto al 
manga, como que se ocupaba mucho 
más del tema de la dimensión de los 
sueños de la que proviene Aoi, y en 
vez de ser la realidad, el escenario de 
los combates suele ser el mundo de 
los sueños. La serie fue producida por 
la Toei Doga y, como detalle curioso, 
podemos apuntar que fue el propio 
Masakazu Katsura el encargado de in- 
terpretarar la canción de los títulos de 
crédito. 
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MAasAKAzU HATSURA ES UN HOMBRE AL 
QUE LE GUSTA EXPERIMENTAR CON TO- 
DOS LOS GÉNEROS DEL MANGA. A TO- 
DOS ELLOS LLEVA SU PARTICULAR 
VISIÓN DE LA VIDA Y EL AMOR, Y 
EN TODOS ELLOS INTENTA OFRE- 
CER ALGO NUEVO A SUS 
LECTORES. PERO CON 
CHOUKIDOUIN VANDER, 
(GUERRERO DE ELITE 
VANDER), RECOPILADA 
EN DOS VOLÚMENES EN 
1987, INCLUSO ÉL ERA 
CONSCIENTE DE QUE ESTA-  /  / 
BA REPITIENDO EsQUE- Y / 
MAS CON RESPECTO A 
SU OBRA ANTERIOR, 
WINGMAN. VAN- As dl 
DER ES, SIMPLE- 


MENTE, OTRA 19) 


HISTORIA DE SUPERHÉROES TRANSFOR- 
MABLES, SIN COMPLICACIONES, A LA QUE 
SÓLO UN FINAL INESPERADO SALVA DE LA 
MONOTONÍA. 


egún confiesa el propio Hatsura, la 
similitud entre Vander y Wingman 
se explica rápidamente: simple- 
mente, en aquel momento necesi- 
taba una historia y no se le ocurría 
nada más... Acababa de triunfar con 
una historia de superhéroes, repetir 
parecía la opción más segura y, des- 
pués de todo, los héroes transforma- 
bles siempre le han atraído. Por lo de- 
más, esta obra incluye esquemas 
muchas veces repetidos: el inevitable 
amor juvenil, invasores extraterrestres 
agresivos y bastante feos que ejercen 
Una extraña fascinación sobre algunos 
humanos, superseres medio cibernéti- 
cos Y muy misteriosos y, por suerte, el 
inevitable sentido del humor sin el 
que Hatsura no trabaja 
Sin embargo, comparado con el propio 
Wingman,se puede encontrar en Van- 
der un intento, un propósito más se- 
rio. Es más propiamente una historia 
de ciencia-ficción, en que se mezclan 
por un lado la historia del robot y por 
otro la de los dos protagonistas. Ade- 























más, el papel de 
la heroina em- 
pieza a tener 

más importanciar 
en la hisotria. Pero, sobre todo, se 
empieza a hacer evidente la manía 
del autor por buscar un final diferente 
a cada una de sus historias. Rara vez 
hay en su trabajo finales felices sin 
más, pero el caso más extremo se en- 
cuentra, precisamente, en Vander, 
donde ninguno de los protagonistas 
sobrevive a la historia. Es este final 
inesperado en una historia tan obvia- 
mente superheroica como esta, lo que 
hace de Vander un trabajo interesan- 
te. 


LAS AVENTURAS DE VAN- 
DER 

€n la historia, la 
Tierra está siendo 
invadida discreta- 
mente por extrater- 
restres, que opare- 
cen disfrazados 
como seres huma- 
nos (previsiblemen- 
te, chicas guapas, 
por aquello del con 
raste 


su apariencia 


que revelan 





struosa en el 
momento más inesperado (en 
medio de la calle, en un bar, PoO 
etc...) causando grandes da- 

ños y auténticas masacres. Pa- 

ra combatir la amenaza aliení- Ñ 
gena, un equipo científico del 
gobierno, dirigido por el profe- 
sor Toshio Sawaa crea a Vander, 
Una especie de superhéroes ro- 
bótico que debe ser controlado 
por dos personas que se fun- 
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den en su cuerpo: los jóvenes Hiroshi 
Fujieda y Minaho Morimura. Ambos se 
reconocen porque, en el muslo de ella 
y en el pie de él, se encuentra el sím- 
bolo del Proyecto Vander. La fusión se 
produce cuando Minaho dispara al col- 
gante que pende del cuello de Hiroshi 
y, Una vez unidos, Vander puede en- 
frentarse con éxito a los invasores. 
Como suele suceder en las series 
de acción, tras algunos combates exi- 
tosos contra extra- 
terrestres meno- 
res, que dan 
uNa oportuni- 
dad a Hiroshi 
y Minaho de 
aprender a 
controlar sus 
































habilidades como Vander y a lu- 
char de manera coordinada, em- 
piezan a hacer su aparición ene- 
migos más peligrosos. 

Todo empieza con dos invaso- 
res, también con aspecto huma- 
no. Se trata de Dran y de su her- 
mana, que pueden también 
unirse y crear a Black Vander, un 
guerrero cuyo poder puede rivali- 
zar con el propio Vander. Inevita- 
blemente, ambas parejas y sus 
respectivos Vanders acaban en- 
frentándose en una pelea apoca- 
líptica, que Vander termina ga- 
nando a duras penas. Pero la 
derrota de Black Vander es sólo 
el principio del fin: cuando pare- 
ce que todo ha terminado y la 
Tierra está finalmente a salvo, 
aparece Zord, el líder de la inva- 
sión. Para acabar con esta nueva 
amenaza, Hiroshi y Minaho, Vander, 
deberán sacrificar sus vidas tras Un te- 
rrible combate. 


¿UNA 
HISTO- 
RIA 
MÁS? 

Vander es 
una historia 
muy breve, 
sencilla, nar- 
rada en sólo 
dos tomos. 
Aunque el 
planteamien- 
to incluya in- 
vasiones ex- 
traterrestres 
y un robot 
superpodero- 
so, por su- 
puesto, lo 
que menos importa es lo que los tópi- 
cos monstruos extraterrestres quieran 
o no quieran de la humanidad, así 
que, aunque se menciona la conquista 
varias veces, la cuestión de por qué 
este simpático grupo quiere conquis- 
tar la Tierra no queda nunca demasia- 
do clara. lo que importa es, como de 
costumbre, qué opinan los jóvenes hé- 
roes protagonistas, Hiroshi y Minaho 
de todo ello... y de ellos mismos. 

Al principio de la historia, Hiroshi 
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es un auténtico modelo de héroe ga- 
láctic,: serio, formal, y siempre de uni- 
forme... Hasta que aparece en su vida 
la alocada, encantadora e inocente 
Minaho, siempre dispuesta a meterle 
en situaciones incómodos. Sólo hay 
que ver, en la primera historia, lo que 
pasa cuando, un poco por obligación, 
ambos realizan una inocente visita al 
parque de atracciones; que aparezca 
un monstruo, que la noria se descon- 
trole y que haya escenas de pánico 
de masas son los problemas menores 
para Hiroshi; con Minaho tiene bas- 
tante... Y sin embargo, para unirles, 
está la extraña empatía por la que 
ambos se convierten en Vander. 

€s una 
historia bre- 
ve, pero a 
Hatsura le 
da tiempo, 
por lo me- 
nos, de in- 
cluir un par 
de escenas 
de esas de- 
moledora- 
mente emo- 
cionales de 
las que 
después ha 
usado y 
abusado: la 
escena en 
la que se 





Hiroshi tiene dos problemas en su vida: prime- 
ro, su implicación en el proyecto Vander, que le 
convierte en el 50% del superhéroe más pode- 
roso de la Tierra y, segundo, su relación con Mi- 
naho, el otro 50%. Viendo las ilustraciones de 
esta página, es fócil deducir cuál de los dos 
problemas le parece más grave. 


revela el significado de los extra- 
ños símbolos con que están mar- 
cados Hiroshi y Minao y, por su- 
puesto, la impactante escena 
final, en la que ambos deben sa- 
crificarse para vencer a Zord. 

Gráficamente, también hay un 
cambio: comparado con 
Wingman, en Vander hay muchos 
más experimentos con las tramas, 
los diseños de vestuario son más 
complicados, los propios perso- 
najes recuerdan menos a los mo- 
delos de otros autores etc. Hat- 
sura se considera un investigador 
compulsivo, y la sucesión de sus 
obras es la prueba más clara de 
que esto es cierto: la evolución 
es evidente. Si, por ejemplo, tu- 
vieramos que ordenar algunas 
páginas de su trabajo tomando 
sólo como referencia el dibujo, 
podríamos situar sin problemas unas 
respecto a las otras, y establecer una 
sucesión clara. Vander no se escapa a 
esta regla. Todavía es un comic de ac- 
ción, todavía tiene relativamente po- 
co interés para un aficionado que sólo 
haya visto Vidéo Girl Ai, pero los tra- 
zos del maestro empiezan a aparecer 
por debajo de los tópicos del amante 
de los superhéroes. Vander está bien 
para pasar un buen rato, pero todavía 
no llega al nivel de trabajos posterio- 
res del maestro Katsura. Habría que 
esperar al trabajo siguiente, Present 
From Lemon, para encontrarle. 
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La ENORME CANTIDAD DE MANGA GA; DESDE LA COCINA A LO SOBRE- 
QUE SATURA El MERCADO JAPONÉS NATURAL, CUALQUIER TEMA VALE, 
DEBE HACER A VECES MUY DIFÍCIL QUE NORMALMENTE RELACIONADO CON 
LOS MANGAKAS ENCUENTREN TEMAS A CUALQUIER COSA QUE ESTÉ AFECTAN- 
TRATAR. CUALQUIERA QUE LOGRE EN- DO A LA SOCIEDAD EN GENERAL. 
CONTRAR UN TEMA EN El QUE NADIE APARCANDO LA ESPECULACIÓN, PASE- 
HABÍA PENSADO ANTES TIENE EL ÉXITO MOS A CONSIDERAR LA AVENTURA DE 








CASI ASEGURADO, PERO TAMBIÉN MASAZAKU KATSURA EN EL PRÍS DE 

PUEDE ESTAR SEGURO DE QUE EN LAS IDOL SINGER... 

BREVE APARECERÁN dol singer, 

MULTITUD DE CO- Sn pia 
por el princi- 

PIAS DE SU IDEA, lez un 


DISPUESTAS A 
APROVECHAR SU 
ÉXITO. ESTE FENÓ- 
MENO TAN HABI- 
TUAL Y TAN ASUMI- 
DO SUPONE A 
VECES LA SOBREX- 
PLOTACIÓN DE AL- 
GUNOS TEMAS Y 
GÉNEROS QUE, 
BIEN MIRADO, QUI- 
ZÁS NO MERECEN - 

7 objetivo es pro- 
LA ATENCIÓN QUE SE LES DEDICA. PE- ducir algún image álbum (un disco que 
RO SI VENDE, COPIA O NO, LOS JA- aproveche la imagen de la serie, pero 
PONESES PUBUCAN CASI CUALQUIER con temas propios) que las de a cono- 
COSA... BUENO, CUALQUIER COSA, Y cer. la idea es trasladar el típico en- 


ASÍ APARECEN LAS MODAS EN EL MAN- frentamiento entre guerreros al esce- 
nario, sustituyendo los mamaporros 


género de man- 
ga y, sobre to- 
do, de anime, 
que suele ser 
protagonizado 
por bellas y fic- 
ticias jovencitas 
de talento cuyo 
Único objetivo 
en la vida es 
Cantar, en ma- 
Vúsculas, a las 
que prestan su 

| VOZ artistas cuyo 











porduelos a golpe de canción, bus- 
cando siempre ser la número uno (la 
super idol singer de nivel tres, para 
entendernos). Las carreras de las idol 
singer suelen ser cortas y accidenta- 
das, pero el género es popular y con- 
tinúan produciéndose historias. Es 
más normal que las historias de idols 
triunfen en el anime (después de to- 
do, el comic es un medio silencioso), 
pero no hay, igualmente, mucho pro- 
blema. 


UN IDOL SINGER 

En 1988, Masazaku Katsura decidió 
realizar una incursión con este peculiar 
tema de la canción, que estaba en- 
tonces en la cresta de la ola. Su crisis 
de ideas seguía presente, ya que no 
le resulta más fácil a él que a otros 











encontrar algo nuevo de lo que ha- 
blar, pero al menos tenía claro que 
era el momento de dejar de lado los 
super-mechas. A Masakazu Hatsura, en 
realidad, le encanta cantar, y tenemos 
varias pruebas de ello: por un lado, 
ha conseguido cantar él mismo el te- 
ma de la serie televisiva de lWingman, 
además de una de las canciones del 
anime de Video Girl; por otro, le une 
una gran amistad con Noriko Sakai, la 
cantante del genérico de apertura de 
Video Girl Ai. €l tema de los ídolos ju- 
veniles no le interesaba especialmen- 
te, pero como el plagio absoluto tam- 
poco está bien visto en Japón, 
decidió darle al invento una nueva 
vuelta de tuerca (la excusa local para 
la copia siempre parece. ser "hacerlo 
mejor”), y creó a Lemon, un cantante 
masculino. Además, en vez 
de centrarse en el manido 
mundo del pop decidió ha- 
cerlo en el, menos y más lo- 
cal, género enka, de canción 
popular espiritual japonesa. 
Si miráis las viñetas de Pre- 
sent From Lemon, veréis que 
la diferencia es mínima, así 
que vosotros mismos. La se- 
rie, de sólo dos volúmenes, 
fue bastante popular. 
Present From Lemon supo- 
ne un cambio de estilo res- 
pecto a los dos trabajos an- 
teriores del artista. No hay 
robots, naves espaciales o 
matanzas cósmicas: es una 
historia más realista, sobre 
el mundo del espectáculo, 
pero en la que definitiva- 
mente cuentan mucho más 
los protagonistas que el am- 
biente. Es como si entre sus 
dos obras de más éxito (y 
volúmenes), Wingman y Vi- 
deo Girl Ri, hubiera todo un 
periodo de transición en el 
que Masakazu Hatsura se 
convierte paulatinamente en 














el autor que todos conoce- 
mos y admiramos. 


PRESENT FROM LEMON 

Yendo a la historia, el 
protagonista es Lemon So- 
waguchi, el hijo del cantante 


€l diseño de personajes evoluciona mucho des- 
de Vander a Present from Lemon. La imagen de 
Maimi sosteniendo su muñeco Lemon nos habla 
de un cambio en las heroinas, y el propio Le- 
mon tiene poco que ver con anteriores protago- 
nistas, como Kenta e Hiroshi 


Momojiro Sawaguchi. Un día, antes de 
una actuación, Momojiro sufre un ata- 
que al corazón y, en ese momento, el 
pequeño Lemon salta al escenario pa- 
ra sustituirlo y salva el concierto, can- 
tando una arrolladora canción. Su pa- 
dre muere poco después, dejando a 
Lemon huérfano y con un micrófono co- 
mo única herencia. Desde ese momen- 
to, Y animado por su compañera de 
clase Maimi Hirokawa, Lemon se pro- 
pone convertirse en una gran estrella 
de la canción. 

Años después, un Lemon ya mayor 
ve su oportunidad en un concurso or- 
ganizado por el productor de TV y 
amigo desu padre Gen Oosoki, y de- 
cide presentarse. Allí se reencuentra 
con Maimi, que también quiere con- 
vertirse en profesional y es ya bastan- 
te popular. Oosaki ha cambiado mu- 
cho y no quiere ponérselo fácil a 
Lemon; se niega a ayudarle en su de- 
but y la encantadora Maimi resulta la 
ganadora del concurso. Lemon debe 
buscar otro camino para entrar en el 
mundo de la canción. 

En su ayuda sale Honoe Akino, una 
idol ya consagrada que tiene fe (y 
cierto interés personal) en él, y juntos 
idean una artimaña para lograr que 
alguien le dé una oportunidad. Lemon 
logra entrar en el estudio de graba- 
ción de Honoe (¡disfrazado de chica!) 
y, aunque es descubierto, Honoe lo- 
gra que le den una oportunidad. Sin 
embargo, tiene más competencia: Ma- 
koto Yagashira está a punto de hacer 
su debut y su mánager, Machida, no 
quiere arriesgarse a que Lemon le ha- 
ga sombra, de modo que le pega una 
paliza. Afortunadamente, Lemon consi- 
gue recuperarse a tiempo para partici- 
par en el mismo recital que Makoto y 
le roba el éxito que ella creía asegu- 
rado. 

La carrera de Lemon despega, con 
su amigo Hiroyuki Kobayashi, diseña- 
dor de moda y músico callejero, como 
colaborador. Entonces aparece un do- 
ble competidor, Fujin Hayashi, que co- 
mo él es un idol masculino... que ade- 
más ha conquistado a Maimi, ya que 
ambos trabajan para Gen Oosoki. Los 
tres se encuentran en otro recital y 
Maimi se debate entre el amor por los 
dos. Más tarde, durante una actua- 








ción, Lemon sufre un accidente y es 
hospitalizado. Escapa del hospital, vi- 
sita a Maimi y, aunque ambos discu- 
ten, Maimi acaba reconociendo que le 
gusta. Finalmente, Lemon vuelve a la 
escena con su último trabajo, Thunder 
love y obtiene un gran éxito, a resul- 
tas del cual Oosaki acaba aceptándo- 
le como digno sucesor de su padre. 


EN RESUMEN... 

Present from lemon tiene muchas 
cosas en común con otras obras de 
Masakazu Hatsura: los protagonistas 
son adolescentes, la excusa argumen- 
tal es el trióngulo amoroso (en este 
caso en su versión habitual chico-chi- 
ca-chico, es decir Lemon-Maimi-Fujin) y 
la ambientación es variada, en este 
caso el mundo de la canción japone- 
sa, en el que parecen ser muy popula- 
res los cantantes jovencitos, y en el 
que nadie necesita ser demasiado 
original. 

Lo malo es que esta clase de histo- 
ria admite muy poca variación: la he- 
rencia sagrada del padre (el micrófo- 
no, que es el "present”, el regalo del 
título), el joven que desea inevitable- 
mente seguir sus pasos y cumplir la 
ambición de éste, los combates a su- 
perar (no importa si artes marciales o 
duelos musicales) y el inevitable triun- 
fo; todo ello son argumentos mil veces 
repetidos con los que resulta difícil ex- 
perimentar. 

Si a esto añadimos que el mundo 
de la música japonesa no es exacta- 
mente ¡igual al de todas partes, ten- 
dremos una serie que por un lado pa- 
recerá Un remake de Ha nacido una 
estrella, con un protagonista igual- 
mente dulce, limpio y poco convincen- 
te. Por otro, será un producto eminen- 





un occidental sea diferente de la de 
un oriental (pobre Lemon), pero en 
fin, la serie consigue mantener bien el 
interés; con sus dos volumenes ade- 
cuadamente titulados Side A y Side B, 
Present From Lemon debe ser el traba- 
jo más inclasificable de Masazaku Hat- 
sura. 


temente japonés, con el sello ca- 
racterístico (el Sagrado Triangulo) 
de Hatsura. 

Lo que salva Present From le- 
mon de la quema en la hoguera 
de las idol singers es tanto la ma- 
estría gráfica que empezaba a de- 
mostrar el autor como que, a dife- 
rencia de otros productos del 
género, no parece que se tome 
demasiado en serio su propia his- 
toria. Es lo suficientemente 
serio como para que el lec- 
tor se identifique con los 
personajes, sí, pero temas 










como 
los del 
micró- O 
fono 

pasado de ma- 
estro a discí- 
pulo no parecen demasia- 
do racionales, ni 
demasiado serios. También 
puede ser que la lectura de 
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"HAZ UNA HISTORIA SOBRE El 
AMOR, El GRAN AMOR. NO HAY 
NADA MEJOR QUE ESCRIBIR.“ MA- 
sAKAZU HATSURA RECIBIÓ ESTA 
MEZCLA DE ENCARGO Y SUGERENCIA 
DE UN EDITOR DEL SHONEN Jump 
ALLÁ POR 1989, EN MEDIO DE SU 
PERPETUA BÚSQUEDA PARA ENCON- 
TRAR NUEVAS IDEAS EN LAS QUE BA- 
SAR SUS HISTORIAS. 











Lo sensualidad de Moemi no tiene parangón 
en el mundo de los tebeos. A su derecha una 
muestra de la expresividad que Katsura imprime 
en los pensamientos de Amano Ai. Y a su derecha 
una de las picantes imágenes que salpican las 
páginas de Video Girl Ai. En las esquinas pode- 
mos observar la definitiva influencia del Art Nou- 
veau en el trazo del autor, en esta ocasión en 
dos cubiertas de la serie. 


(en los casos más alejados del ga- 
kuen propiamente dicho), gato cós- 
mico más bien plomo. La insulsa vi- 
da del joven afectado sufre una 
radical metamorfosis, los enredos 
sentimentales se multiplican y, nor- 
malmente, acaba no sabiéndose 
muy bien qué es peor, el remedio o 
la enfermedad. 

De esta 


pri- 
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esulta complicado saber 
qué es lo que pretendía 
Katsura en un principio: 
las historias de amor, no 
importa el tamaño del mis- 
mo, son una constante del 
mercado japonés y, leyendo 
los primeros episodios de Vi- 
deo Girl Ri, uno se da perfecta 
cuenta de cómo la idea inicial 
parecía hacer un gakuen 
(gakkou-instituto; en-círculo), una 
de esas comedias de instituto de 
corte fantástico que tan- 
to abundan en el 
manga para chicos. 
Es la herencia de 
Lamu, y el 
guión varía 
poco de 
unas a 
otras: un 
adoles- 
cente con 
problemas 
recibe la 
inesperada 
ayuda de su 
“hada madri- 
na”, ya sea 
en forma de 
alienígena des- 
controlada, diosa 
despampanante o 
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¿S X 
mera idea de comedia estudiantil, 
Video Girl Ri retuvo más tarde la for- 
ma, o mejor dicho, el instituto, pero 
poco más. Hatsura ya había experi- 
mentado con el gakuen, y en la Ma- 
sakazu Collection, que recopila sus 
historias cortas, rara es la historia 
que transcurre fuera de las aulas. 
Familiarizado con el género, el 
autor fue puliendo la historia 
hasta encontrar una base, una 
esencia, que era sólo suya. 
Video Girl Ri acabo siendo, 
en realidad, esa historia del 
Gran Amor que había exigido 
el editor. Video Girl es la 
historia de Yota "sin chicas” 
Motenai, un chico a la vez tí- 
mido e introvertido, que al 
principio de la historia no pue- 
de ser más normal, ya que su vi- 












da es una sucesión de 
frustraciones. Tiene 
dos sueños en el mun- 
do: uno es ser dibujan- 
te de comics, aunque 
tiene poca confianza 
en su capacidad, y el 
otro es Moemi. Moemi 
es la última en la lista 
de chicas a las que Yo- 
ta ha amado, siempre 
sin ser correspondido, 
Y si su amor no ha si- 
do vencido también 
esta vez, es simple- 
mente porque no se 
atreve a confesarlo a 
la joven en cuestión. 
Leyendo manuales de 
seducción, explicando 
conmovedoramente la sucesión de 
sus fracasos e intentando descubrir 
qué es lo que falla con él, Yota aun 
tendrá la presencia de ánimo para 
aceptar que a Moemi le guste su 
mejor amigo, Niimay, y para conver- 
tirse en su confidente. Ésta rara si- 
tuación a lo Cyrano de Bergerac sin 
duda descubre que hablamos de 
una persona fundamentalmente bue- 
na, que ama lo bastante para ceder 
sus aspiraciones por la felicidad de 
la persona que ama. 

Y ese es el pasaporte de Vota al 
Gokuraku. €l mundo del Gokuraku es 
el elemento fantástico de la serie, el 
misterioso mundo del vídeo, con el 
Señor del Vídeo y el gerente dando 
color. Ai se presenta así por sorpre- 
sa en la vida de Yota (por algo es 
la chica del rayo), y con Ai llevando 
la iniciativa, la vida de Yota se com- 
plica, al tener que enfrentarse a un 
montón de situaciones comprometi- 
das. Además, resulta que Ai es la 
primera chica a la que Yota conoce 
de verdad, conviviendo con ella, lo 
que le hace entender mucho mejor al 
resto de protagonistas femeninas 
de la serie. O no... porque para eso 
está Nobuko, enamorada de su sem- 
paí, que nunca le amará, y dándolo 
todo por él. De todos los personajes 
de la serie, raro es el que resulta 
indiferente o incomprensible, al me- 





nos del lado humano de la historia; 
porque en el Gokuraku las cosas se 
complican. 

Una vez establecidos los persona- 
jes, Video Girl Ri empezó a cambiar 
a toda velocidad. Perdió muy aprisa 
el elemento de comedia, y sobre to- 
do, el de comedia de enredo, que 
es como suelen alargarse eterna- 
mente estas historias. Como el plan- 
teamiento, seamos sinceros, no po- 
día ser demasiado original, Hatsura, 
que confiesa que se aburría, centró 
la fuerza de la historia en las des- 








"HAZ UNA HISTORIA SOBRE El 
AMOR, El GRAN AMOR. NO HAY 
NADA MEJOR QUE ESCRIBIR.” MAsA- 
KAZU HATSURA RECIBIÓ ESTA MEZCLA 
DE ENCARGO Y SUGERENCIA DE UN 
EDITOR DEL SHONEN JUMP ALLÁ 
POR 1989, EN MEDIO DE SU PER- 
PETUA BÚSQUEDA PARA ENCONTRAR 
NUEVAS IDEAS EN LAS QUE BASAR 
SUS HISTORIAS. 

esulta complicado saber qué es 
lo. que pretendía Hatsura en un 
printipio: las historias de amor, 
no importa el tamaño del mis- 
mo, son una 
constante 
del merca- 
do japo- 
nés y, le- 
yendo 
los pri- 
meros 
epi- 


dios de Vi- 

deo Girl Ai, 

uno se da < 

perfecta 7 / 

cuenta de é / 

cómo la É 
idea inicial pa- 

recía hacer un ga- 

kuen (gakkou-instituto; en-círculo), 

una de esas comedias de instituto 

de corte fantástico que tanto abun- 

dan en el manga para chicos. Es la 

herencia de Lamu, y el guión varía 

poco de unas a otras: un adolescen- 

te con problemas recibe la inespera- 
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la hora de 
decidir 
adaptar 


Video Girl Ri 
a algún me- 
dio visual, hu- 
bo mucha dis- 
cusión sobre 
cuál era el fór- 
mato idóneo. 
Se veía claro 
que, bien co- 
mo serie de 
televisión, bien como OVA, acaba- 
ría pasando al anime, pero, como 
primera iniciativa y dada la enorme 
popularidad de la serie, se decidió 
arriesgar con una película en imo- 
gen real, que fue estrenada en 
1991. La película tenía algunas al- 
teraciones respecto al manga: unas 
RR RARA ES 
morena, o que la historia esté na- 
rrada en primera persona por el 
propio Yota. Otras son inevitables: 
como en ese momento el manga 
aun se estaba editando, el guión 
fue creado a partir de sólo los cua- 
tro primeros volúmenes, y el deso- 
rrollo y el final, aunque supervisa- 
dos por el propio Katsura, son 
diferentes. La película fue dirigida 
por Ryu Haneda, director que en 
1989 ganó el premio al 
mejor director en el Festi- 
val de Cine Fantástico In- 
ternacional de Roma, con 
la película Mangetsu no 
Kuchizuke. Como curiosi- 
dad, el propio Hatsura in- 
tervenía en dos escenas, 
aunque los papeles de Ai 
y Yota los interpretaban 
respectivamente Haori Sa- 
kagami y Ken Oosawa; Hi- 
romi Hamaguchi era Moemi 
y Naoteru Hosaka era Ta- 
kashi. La película no se 





































considera dema- 
siado buena, la 
verdad, y suele 
comentarse que 
es mucho más 
convencional y 
bastante menos 
interesante que 
el manga, con un 
Yota más tonto 
que reprimido y 
RS 
de experimentar 
más allá de las rígidas barreras del 
cine para adolescentes. 

Por todo esto, 
se considera que 
sin duda la adap- 
tación definitiva | 
de Video Girl Ri 
es la que se reali- 
zó en formato 
OVA. Video Girl Ri 
es una serie de ] 
IO 
treinta minutos 
cada una en 
1992, que tam- 
bién se comercia- 
lizó en una serie de tres LDs de 
una hora cada uno. En ambas ver- 
siones, sobre todo el vídeo, tuvo 
un gran éxito de ventas, con cada 





nuevo lanzamiento situado inevita- 
blemente en el Top 10. 
La edición en OVA tiene varias 

ventajas: por un lado, refleja perfec- 
tamente que se considera- 
ba el tono de la obra más 
propio de un vídeo que d 
Una serie juvenil para tele- 
visión. Por otro, también re- 
vela el interés del proyecto: 
empezando por la presenta- 
ción, con secuencias extras, 
postales, caja transparen- 
CA 
lidad de la animación, Vi- 
deo Girl Ai es toda una 
edición de lujo. €l cuidado 

con el que se intenta plasmar el 

universo de Hatsura empieza por el 

cuidado y discutido diseño de per- 

sonajes de Goto Fakahide, y si- 

gue con una adaptación a 

buen ritmo, que consigue que- 

darse muy cerca del ambien- 

te conseguido en el manga. 

Porque, por una vez, no se 

puede decir que la adapta- 

ción consiga superar al papel 

impreso en realismo. El equi- 

po técnico reunido en esta 

producción es formidable: el 

director es Mizuho Nishikubo, 

los responsables de anima- 

ción el propio Takayuki Goto 

y Kazuya Kose, y en cuanto aÑ 

dobladores, la voz de Ai se 

la lleva la popular Megumi 


Hayashibara. En el capítulo musical, 
destaca el genérico de apertura 
Ureshii Namida (Lágrimas de ale- 
gría), cantado por Noriko Sakai, 
amiga personal de Katsura, quien, 
por cierto, también presta su voz en 
uno de los temas; la música puede 
adquirirse fácilmente 

en los dos CDs 

editados 

por la 

JVC. 


adap- 

tación de 
Video Girl Ri 
al anime fue, 
simplemente 
tan buena co- 
mo exito- 

sa. 
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punto de partir al extranjero, revela 
sus verdaderos sentimientos hacia 
Yota. Las situaciones comprometi- 
das, las alusiones eróticas, aparecen 
con tanta frecuencia como en la men- 
te de cualquier adolescente... y a di- 
ferencia de otras series, los persona- 
jes deben aprender a manejarlas, 
porque Hatsura está dando todas las 
explicaciones visuales necesarias, le 
está exigiendo al lector que se fije 
en sus chicas. Quizás por eso, la se- 
rie tiene también mucho de triste, de 
dramática: enamorarse, todo el mun- 
do lo sabe, tiene un elemento de su- 
frimiento. Donde se ve exactamente 
lo lejos que llega esto es en el per- 
sonaje de Natsumi: amiga de Yota 
desde el parvulario, infinitamente 
más endurecida que él, Natsumi sin 
embargo guarda un gran amor por la 
persona que le amó y le abandonó 
en el pasado y vuelve a la ciudad 
para verle una vez más, antes de su 
inevitable final. 

€l realismo se consigue también 
mediante una cuidada ambientación 
visual: destaca mucho el apartado 
de la moda, ya que HKatsura nunca 
viste a sus personajes de manera ca- 
sual, sobre todo a sus amadas chi- 
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cas, pero el realismo de los objetos 
cotidianos es notable. Dentro de los 
límites de representación del man- 
ga, dentro de los límites del Shonen, 
casi sorprende que las chicas hagan 
según qué, y no sorprende que los 
chicos estuvieran muy de acuerdo 
con la continuación de esta serie. A 
cambio, Hatsura prácticamente igno- 
ra el gag visual, uno de los pilares 
por excelencia del manga, mientras 
que después, en D.N.A.?, será uno 
de sus recursos favoritos. 

Algunos podrían decir que enton- 
ces es sólo cuestión de matiz: en 
vez de comedia romántica, Video 
Girl Ai es un culebrón... y en paz. 
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No, no, no. No hablamos aquí de 
una historia artificial, con sorpresas 
garantizadas al final de cada jorna- 
da que retengan la atención del lec- 
tor. Sí que hay muchas pequeñas cri- 
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sis, sí hay nuevos peligros y 
alteraciones en los sentimientos de 
unos y otros. Pero la historia es muy 
continua, y la empatía de los perso- 
najes es obvia. Si acaso, lo que aca- 
ba sobrando a veces es el propio 
elemento fantástico. Aunque es ver- 
dad que le da 
mucha emoción 
al final de la se- 
rie, con la anun- 
ciada desapari- 
ción de Ai 
creando una 
enervante cuen- 
ta atrás, el ge- 
rente del Goku- 
raku intentando 
por todos los 
medios detener 
al Video-jefe y 
la amenaza 
constante de és- 
te, incluso sin 
ellos la historia 
seguiría funcio- 
nando. Los pro- 
pósitos del se- 





En esta página diversos escenas eróticas de 
la serie, el realismo y detallismo del dibujo co- 
bra aquí especial relevancia. €l señor de Mundo 
Vídeo contribuye por su parte con la aparición 
de Video Girl Len. 








ñor de Mundo Vídéo son más bien 
lóbregos, y el tipo tiene mucho de 
manipulador, pero su mejor baza la 
gasta antes, con la aparición de Vi- 
deo Girl Len. Pero no hay peligro de 
confundir Vídeo Girl con el diario de 
una investigación de un maniaco 
grandilocuente sobre la evolución 
espiritual de sus creaciones, unas 
tales Video Girls, a las que impone 
condiciones imposibles para alcan- 
zar la humanidad... ¿o no? 


Si queréis seguir creyendo que Vi- 
deo Girl es un gakkuen cualquiera, 
allá vosotros. Por suerte, la mayoría 
de sus lectores no parecen tener du- 
das. La historia ha arrasado en 
nuestro país, y se lo merece. 








los diseños de Hatsura son todo un acierto. 
En D.N.A.? e Iria adquieren su máxima relevancia 
dentro del conjunto del trabajo del autor. El ve- 
hículo o el traje de Karin Aoi ilustran esta face- 
ta 


SIEMPRE QUE UN MANGAKA TERMI- 
NA UNA SERIE DE ÉXITO, TODOS SUS 
FANS ESPERAN QUE EMPIECE OTRA IN- 
MEDIATAMENTE. PERO El MANGAKA 
SE ENFRENTA A LOS MISMOS PROBLE- 
MAS QUE TENDRÍAN UN DIRECTOR O 
UN ACTOR FAMOSOS: ¿QUÉ HA- 
CER DESPUÉS DE UN GRAN ÉxI- 
TO, QUE SEA IGUALMENTE CO- 
MERCIAL Y QUE ADEMÁS NO LE 
ENCASILLE? HACE FALTA QUE EL 
NUEVO TRABAJO SE RELACIONE 
CON El ANTERIOR, PARA QUE 
LOS FANS LO ASOCIEN CON ESTE 
Y EL ÉXITO SE REPITA... ¿O QUI- 
ZÁS ES MEJOR PROBAR ALGO 
COMPLETAMENTE 
NUEVO? ES UNA DE- 
CISIÓN DIFÍCIL; PE- 
RO UN AUTOR 
DE ÉXITO, CO- 
MO Mhsna- 
KAzU KAT- 
SURA, 
DESPUÉS 
DE UN 
TRABAJO 
como V/- 
DEO GIRL, 
PODÍA HA- 
BER PROBA- 
DO PRÁCTICA- 

MENTE CUALQUIER COSA Y TENER EL 
ÉXITO ASEGURADO. EN REALIDAD, 
ESO ES EXACTAMENTE LO QUE HIZO; 


JUNTA MONOTARI 


unta Motonari es el prota- 

gonista de la historia. Es 

un chico encantador y ama- 
ble, de manera que muchas 
chicas, como Ami y Tomoko, 


se sienten atraídas por él. El 
problema es que también es 
muuy, muy tímido: en una pa- 
labra, las chicas le asustan, 


























EXPERIMENTOS 
COMO SHADOW 
LADY DATAN DE ES- 
TA ÉPOCA, Y VIDEO 
GIRL Len ES SÓLO 
UNA COPIA. PARA 
SU PRÓXIMA SERIE 
LARGA, SIN EM- 
BARGO, KATSU- 
RA DECIDIÓ IR A 
LO SEGURO, 
VOLVER A LA FOR- 
MA BÁSICA DEL GA- 
KUEN, DE LA COMEDIA FANTÁSTICA DE 
ESTUDIANTES; SEGÚN SUS PROPIAS 
PALABRAS, PRODUCIR, MÁS QUE CRE- 
AR, UN MANGA. 
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ero, con todo su ingenio y con 

su indudable capacidad gráfica, 

nada que haga Masakazu Hatsu- 

ra puede considerarse un produc- 
to secundario. D.N.A.? es un manga 
excepcional tanto en concepto como 
en desarrollo gráfico: un auténtico 
regalo para el fan. 


Según el propio NV 
Hatsura, el ori- y; a 
gen de la AN SÍ 
idea para esta YA 
serie surgió de Di 
para él cuando > 
tuvo noticias de la 
investigación 


que se rea- FA 
lizaba so- ( "De 






NA 


HL Unr 








ción entre el sentimiento 
amoroso y el ADN (o 
D.N.A., es decir, el fa- 
moso ácido desoxirri- 
bonucleico). Imagina- 


>: ARS rrecta, pero sea cual sea, la 
E Y elección del título no es co- 

X sual. 

SN Pero si esperábais otra 

S Video Girl Ri, quedáos con 






































mos que se trataba de Q WN las ganas: > y 
: He dico 8 IN > 2 ' 

sn ) á e as 
Ye a placa; pei tipo j la y IN D.N.A.? es sim j as es éxito de 
y cp $ os ia ex) a Se voy la serie a su pa- 

Ss 1er Ss SS 

es”, pero lo cierto es que ) comedia de so por el Ule- 
el elemento amoroso lo ha- 


instituto. ekly Shonen Jump, 


nunca se puso en 
duda que D.N.A.2 
acabaría siendo 
adaptado al ani- 
me. Esta adapta- 
ción se produjo en 
realidad olol4o) 
OS 
de “suy  cancela- 
ción, en el formato 
de moda: la mini- 
WEI televisiva. 
MTS 
una especie de 
término medio entre una serie de 


Ey 
cía bastante más divertido Ny 
como idea básica para 
Una serie. Bueno, en rea- 
lidad, el título de la serie 
es un juego de palabras, 
porque también son las ini- 
ciales de Dokokade (D.) Na- 
kushita (N.) RAitsu no Aitsu 
(A.2), lo que, traducido literal- 
mente, parece que quiere decir 
Su esto de esto perdido en al- 
guna parte. Esta, expresión, 
bastante poco clara, la 
hemos encontrado 
traducida de 























dos mane- AS 

OE: doma complica- OVAs y una serie televisiva, que 
la búsque- ciones, un gakue: 

da de la sin disfraz. Sólo ha- 

amada per- ce falta que repaséis 

dida, y como las ilustraciones: el pro- 

Su virilidad | pio diseño de persona- 


perdida en al- 

guna parte. No 
hemos podido 
averiguar cuál 

de las dos 
versio- tor usa UN 
nes e poco más 
eslo/ 1/7 S los gags 
L J visua- 


jes, aunque muy atracti- 
eS vo y eficaz, también es 
MES menos realista que el 
de Video Girl, y 
además, el au- 


Karin Aoi 


arín Rois Ofisial de Cona- puesta a eliminar a Junta si 
al de control hace falta, pero la interven- 

llega del fu- ción de su pistola D.C.M. sólo 
en sin contem- empeora las cosas: el arma 


'málvaglo y peli- genética convierte a Junta en 


16UbOy... es el temido megaplayboy. Y lo 

pe Junta. Para que es peor... la propia Aoi 
¡controlar la Áámienaza de la su- parece propensa a caer ante 
perpoblación; Roi está dis- su encanto. 





permite obtener todo el impac- 
to comercial de. la segunda con 
Ja calidad de imagen de la pri- 
mera. Además, una. serie corta 
se puede comercializar rápida- 
mente en vídeo, y la adapta- 
ción ¡suele ser más fiel al origi- 
nal, lo que satisface 
especialmente a.los:mangakas, 
que últimamente parecen más 
interesados en mantener el 
control de sus obras. 

De esta manera, la adapta- 
ción de. D.N.A.£ se realizó en 
doce episodios que adaptan 
con gran fidelidad el manga. La 
supervisión de Hatsura del di- 
seño de personajes es obvia, 
aunque el trabajo en sí es de 
Takahashi, y el anime adapta 
muy bien los gags visuales que 
usa el mangaka en su obra. Todo el 
diseño es en realidad un gran éxito 
visual: en casos como los de Aoi, el 
personaje parece cobrar vida, y 
además, se comporta de manera 
mucho más alocada que en el man- 
ga, lo que la convierte en la autén- 
tica protagonista de la historia. 
Junta también gana bastante es- 
pectacularidad, sobretodo en las 
escenas de combate y de transfor- 
mación en megaplayboy, donde las 
referencias a Bola de Drac son ine- 


Ami Kurimoto 


RS 

facia de Junta, es la única 

chica del planeta que no 
le provoca a Junta su caracte- 
rística reacción. Hasta ahora, 


era su única amiga, y Ami es- 
peraba convertirse en algo 
mós, ya que se siente muuy 
atraída por la vulnerabilidad 


ACIONES 


vitables. 

D.N.A.2 es pu- 
ra diversión de- 
senfadada, de la 
primera a la últi- 
ma escena, aun- 
que, como pasa 
en el manga, el 
último episodio, 
Bye bye Mega- 
playboy, tiene 
mucho de drama, 
con la batalla fi- 
nal entre Ryuji y 
Junta y el desen- 
lace de la rela- 
ción entre este, 
Aoi y Ami. 

do) [e] 
O.V.A. disfraza- 
da de serie de 
televisión dejará satisfechos a pro- 
pios y extraños: entre esta serie y 








































les típicos del manga, los chans etc. 
recursos que tenía casi olvidados y 
que brillan por su'ausencia en mu- 
chas de sus obras. Pero eso sí, como 
comedia, D.N.A.£, es excelente. Ya 
veréis que la historia da para.menos, 
porque sólo tiene cinco volúmenes; 
Hatsura rara vez tiende a alargarse 
como lo haría una Takahashi, repi- 
tiendo una y otra vez los mismos es- 
quemas; la estrategia del culebrón le 
interesa poco, y en toda su carrera, 
sólo dos de sus obras (Wingman y 
Video Girl Ai) han superado los diez 
volúmenes. Incluso su versión en ani- 
me tiene sólo doce episodios, si- 
guiendo la tendencia actual de crear 
series de calidad notable y duración 
limitada. Los cinco volúmemes de 
D.N.A.? explican por lo tanto una sola 
historia, en vez de una serie de epi- 
sodios. 

¿Comedia? ¿Con una chica tan gua- 
pa en la portada? Pues... sí. Repase- 
mos un poco el cast protagonista: 
Junta Momonari (él), es un chico tími- 
do (no mucho) y encantador (bastan- 
te, bastante). Importante: como de 
costumbre, también tiene un proble- 
mao. Las chicas le encuentran así como 
mono, y él les corresponde, sobre to- 
do a la encantadora Tomoko, su com- 
pañera de clase. Pero, por desgracia, 
al mínimo indicio de avance sexual, 
Junta cas en un estado de timidez in- 
superable. Que en su caso, se tradu- 
ce físicamente de manera bastante 
rara: directamente, 
Yo. vomita, normal- 
ARS EN mente sobre la 
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chica en cuestión. No tengáis ideas 
desagradables; es todo muy normal 
y gráficamente muy resultón: Junta 
tiene una especie de alergia insupe- 
rable a las chicas, que, cómo no, ha- 
ce su vida muy difícil. A Junta, como 
decíamos, le gusta Tomoko, pero 
cuando ésta por fin le invita a su ca- 
sa, Junta sufre su reacción habitual. 
¿Qué puede pensar la pobre Tomo- 
ko, si no que a Junta le repugna su 
aspecto? En fin, la Única chica que 
mo le causa esta 


AN reacción es su 
amiga de in- 
ña > fancia, Ami 


fr, N A Kurumoto 
Y E 0) que, ade- 
SE más, está 
SIA 





enamorada de él. Ami es muy 
lanzada, hasta el punto de 
que Junta ve más en ella a un 
amigo que a una chica, y por 
eso no reacciona ante su pre- 
sencia. Ésta circunstancia 
ofende un poco a Ami, y le co- 
loca en una situación difícil 
respecto a Junta. 

La chica que cambiará la vi- 
da de Junta se llama Harin 
Roi, y es una Oficial de Con- 
trol de Población. Aoi viene 
del futuro, dentro de 63 años, 
y su misión es bien sencilla: 
acabar con Junta, antes de 
que éste se convierta en un 
problema. ¿Cómo? Bueno... di- 
gamos que es una versión al- 
go desmadrada del tema de 
la superpoblación... Aoi sabe 
que en el pasado existió alguien lla- 
mado el megaplayboy, cuyo principal 
motivo para haber accedido a la me- 
moria de los siglos es que, gracias a 
su especial magnetismo genético, 
que atraía a todas las mujeres, con- 
siguió, en su día, dejar embarazadas 
a cien mujeres. Como record es más 
bien curioso, pero lo peor es que a 
toda su descendencia le dio por imi- 
tar la hazaña de papá, al trasladarse 
a ellos el atractivo genético en cues, 
tión... y a la descendencia de és- 
tos... y a la de éstos... Hasta que, 
en el futuro del que viene Aoi, la si- 
tuación se hace crítica, y las leyes 
de control de población son durísi- 
mas: una pareja con dos hijos puede 
ser sentenciada a muerte, etc. Aoi, 
que es una agente libre, una merce- 


ES NS 
Tomoko Saeki 





naria, está dispuesta, por una re- 
compensa de diez mil millones de 
yens, a volver al pasado e impedir 
que el malvado megoplayboy consi- 
ga sus fines... a toda costa. Aunque 
en un principio pretende simplemen- 
te modificar su ADN con la ayuda de 
una droga, el DCM, que administra 
disparando una pistola especial, es- 
tá dispuesta a acabar con el indivi- 
duo en cuestión si es necesario. 
imaginamos que no os coge muy 
por sorpresa si os decimos que el su- 
sodicho megaplayboy parece ser el 
pobre Junta. Karin, cuando conoce al 
ejemplar, no está muy segura, pero 
acaba convenciéndose y dispara a 
Junta con su DCM, dándose a la fu- 
ga. Pero, en vez de controlar o matar 


vitable reacción, lo que des- 
concierta sobremanera la chi- 
ca. La transformación de éste 
en megaplayboy, hace que 
sienta por él una atracción 
irresisible, lo que causa que 


Ryuji, que se creía irremplaza- 
ble, se esfuerce aun más en 
conquistarla. 


Karin Aoi se enfrenta al peligroso Ruiji Su- 
gashita, con consecuencias desastrosas para su 
vestuario. En esta página, vemos cómo las visi- 
tas del futuro no acaban con-Aoi 


a Junta, la descarga le convierte en 
el peligroso megaplayboy. Desde 
entonces en momentos puntuales, 
con una chica, el joven ya no siente 
náuseas: su aspecto se altera ligera- 
mente (su pelo se levanta y cambia 
de color), ddquiere un gran atractivo, 
recupera el control sobre su estóma- 
go, y es capaz de enamorar a cual- 
quier número de chicas presentes 
con sólo una mirada. Además, cuan- 
do está. en este estado también tie- 
ne poderes telepáticos y telequinéti- 





Riuji Sugashita 


vuji es un chico egoísta y 

orgulloso, que se creía el 

megaplayboy incluso an- 
tes de la llegada de Aoi de- 
bido a su indiscutible atracti- 
vo. Es el ex-novio de Tomoko, 


a la que quiere poseer a to- 
da costa, pero también aca- 
ba persiguiendo a Ami. Ryuji 


cos. 

La propia Aoi sufre los efectos de 
este atractivo y, aunque al principio 
está decidida a matar a Junta sin mi- 
ramientos y acabar con el problema 
que ella misma a creado, acaba bus- 
cando alguna otra salida... Por cier- 
to, que su amiga Ami Hurimoto tam- 
bién tiene su propia solución: la 
violencia física parece hacer revertir 
el proceso: un puñetazo o Un grito 
de Ami, y Junta vuelve a la normali- 
dad. Menos mal, porque Aoi, decidi- 
da a acabar con lo que empezó, dis- 
para nuevamente sobre Junta... y 
falla y le da a Ryuji, el ex-novio de 
Tomoko, un personaje bastante de- 
sagradable, un conquistador, muy. or- 
gulloso y egocéntrico, que adquiere 
el poder de cambiar de aspecto, to- 
ma la forma de Junta y abusa de To- 
moko. 

Bueno, esa es la trama. Cualquiera 
diría que con explicar claramente a 
Junta el uso de los profilácticos se 
acabaría el problema del futuro, pero 
en los cinco volúmenes de D.N.A.? la 
cosa resulta bastante más complica- 
da. Se trata de parar a Junta, e im- 
pedir que ligue con nadie, casándo- 
le... ¡o algo!, Y para ello tenemos 
que conocer dónde se mueve Junta y 
hacer que las candidatas probables 
(las primeras del centenar, se en- 
tiende) le odien. Desde luego, este 
sistema resulta de mayor interés pa- 
ra el lector. Además, está el tema de 
los superpoderes de Junta (y los de 
Ryuiji), que serán excusa para varias 
batallas espectaculares. Habrá ade- 
más otros visitantes del futuro, nue- 








vos villanos y otros problemas ines- 
perados, que se cruzarán en el cami- 
no de nuestros héroes. 

Como decíamos al principio, sí que 
hay alguna similitud con Video Girl 
A: el héroe es un joven tímido con 
un problema de relación bastante 
serio, y la persona que cambiará su 
vida es una espectacular jovencita 
venida de algún lugar remoto (Mun- 
do Vídeo o el futuro, poco importa) 
que se dispone a transformar su vida 
con una excusa cualquiera. Los senti- 
mientos de unos y otros 
se ven inevita- 
blemente trans- = 
formados y el E 
caos apare- 
ce en su 
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MIS URH 


SlemPRe QUE UN MANGAKA TERMI- 
NA UNA SERIE DE ÉXITO, TODOS SUS 
FANS ESPERAN QUE EMPIECE OTRA IN- 
MEDIATAMENTE. PERO El MANGAKA 
SE ENFRENTA A LOS MISMOS PROBLE- 
MAS QUE TENDRÍAN UN DIRECTOR O 
UN ACTOR FAMO- 

SOS: ¿QUÉ HA- 
Ni cen Después 
DE UN GRAN 
ÉXITO, QUE 














SEA IGUALMENTE COMERCIAL Y QUE 
ADEMÁS NO Le encAsiLLE? HACE 
FALTA QUE EL NUEVO TRABAJO 
SE RELACIONE CON EL ANTE- 
RIOR, PARA QUE LOS FANS 
LO ASOCIEN CON ESTE Y El 
ÉXITO SE REPITA... ¿O 
QUIZÁS ES MEJOR PRO- 
BAR ALGO COMPLETA- 
MENTE NUEVO? Es 
UNA DECISIÓN DIFÍCIL; 
PERO UN AUTOR DE 
ÉXITO, COMO MAa- 
SAKAZU HATSURA, 
DESPUÉS DE UN TRA- 
BAJO COMO VIDEO 
GIRL, PODÍA HABER 
PROBADO PRÁCTICA- 
MENTE CUALQUIER 
COSA Y TENER El 
ÉXITO ASEGURADO. 
EN REALIDAD, ESO 
€S EXACTAMENTE LO 
QUE HIZO; EXPERI- 
MENTOS COMO 
SHADOW LADY DA- 
TAN DE ESTA ÉPOCA, 
Y VIDEO GIRL Len ES 
SÓLO UNA COPIA. PA- 
BA SU PRÓXIMA SERIE 
LARGA, SIN EMBARGO, 
KATSURA DECIDIÓ IR A 
LO SEGURO, VOLVER A 

LA FORMA BÁSICA DEL GA- 
KUEN, DE LA COMEDIA FAN- 


láyboy. A Kc 


PJunta megoaplayboy, | 2 
; z que 
este le haga caso, así que 
acaba tomando élla la inicia- 


TÁSTICA DE ESTUDIANTES; SEGÚN SUS 










































tiva. Hotomi, que es una en- 
tusiasta de la gimnasia rítmi- 
ca, tiene un excelente cuerpo 
y le sacará todo el partido 
para intentar conquistar a 
Junta, lo que ocasionará mu- 
chos problemas, sobre todo 
después de que Junta la sal- 
ve de unos asaltantes. 


Dos imagenes inéditas de Masakazu Katsura: 
una en el último grado de fanatismo por Bat- 
man y una autocaricatura paródica, la primera 
de una serie en Una entrevista para Lemon. ¿Al- 
guien duda de que este hombre no se toma na- 
da demasiado en serio? Además, tenemos a 
Noriko Sakai, amiga de Masakazu Katsura y fa- 
mosa cantante japonesa. 


Or And María MECA 










LoS DOS VOLÚMENES De La Masa- | primer volúmen, con Togashira, un chico del que había es- 
KAZU COLLECTION, EDITADOS EN LUJO- la Masakazu Co- tado enamorada, y ambos empiezan a 
llection 7, contie- salir, lo que a Suzumi le encanta. Final- 
SOS TOMOS EN 1989 y 1990, me seis historias. mente, el día del estreno.de una obra 
CONTIENEN LA PRODUCCIÓN DE HIS- ADN La primera donde participa Suzumi, Togashira se 
TORIAS CORTAS DE HATSURA, DES- es Chilso-  preseñta con otra; | 
na akari También se incluyen en este volumen 


DE TSUBASA, SUBCAMPEONA DEL 
PREMIO TezuKA, HASTA VIDEO GIRL, 
EL ENSAYO GENERAL PARA V/- 8 


(La pe- los dos relatos ganadores del premio Te- 
queña zuka, Tenkosejwwa Hensosei (Los novatos 
== luz), Y disfrazados) y Tsubasa (Alas). En el pri- 


G AH SA es la mero, Tenkoseí wa Hensosei, un chico no 
DEO GAL Al. HAY QUE DECIR ME SA “historia se atreve a confesarle su amor a una 
Que VIDEO GIRL TAMBIÉN FUE de un pa- nueva compañera de clase, así que se 
INCLUIDA, COMO UN EXTRA, EN LA RE- 4) vaso y una disfraza y se hace pasar por otro novato 

E: LW] trapecista Salen juntos, pero ella le confiesa que le 
COPILACIÓN EN TOMOS DE VIDEO U y Cuando final- gustaba más el otro chico. Ese mismo día 
GIRL Al, EN El VOLUMEN 15 PARA y mente alcanzan se descubre que él es el otro chico y ella 
SER EXACTOS. VARIEDAD DE HISTO- s la fama, el pa- le abofetea y se va. Al día siguiente en 

Xi poso le re- clase, ella aparece enmascarada y le pa- 

RIAS, DESDE EL CUENTO ROMÁNTICO gala como e sa una carta de amor a él. 


DELICADAMENTE COLOREADO CHIISANA — recuerdo un muñe- 
AKARI, HASTA SU ÚNICA COLABORA- co de porcelana. Ella 


La segunda es la historia del chico del 
título, Tsubasa, un androide bastante 


X= 





CIÓN CON UN GUIONISTA, ENTRANZE acaba abandonando el dir gamberro, de quien se alejan todas las 
E 2 co, después de que tanto el 4 chicas. Todo lo contrario que Hitami, cuya 
(CON GUIÓN DE HIROSHI Oo08A), payaso como:su novio la deja- NN novia se llama Shizuyo. Un día, Hitami 
HACEN DE ESTOS DOS VOLÚMENES sen. Finalmente, conoce a un chico con el presencia como Shizuyo asesina a una 
UNA ADICIÓN BIENVENIDA A LA COLEC- que se casa; el día de su aniversario compañera de clase, y cuenta a Kitami 
( descubre que él. es el payaso. que pretende matar a todo-el mundo, ex- 
CIÓN DE CUALQUIER AFICIONADO. También están las dos historias de Su- cepto a él, si no la delata. Cuando mata 
zumi, Natsu ni Suzumi (Suzumi en verano) a los.padres de Kitami, este se desespe- 
Y Aki ni Suzumi (Suzumi en otoño). En la ra y va a la tienda de Tsubasa, donde 


primera, Suzumi, Muki y UJa- 
tanabe son amigos insepa- 
rables, aunque Suzumi y Mu- 
ki compiten un poco por la 
atención de UJotanabe. Al 
llegar el verano, van todos a 
la playa, pero los tres se se- 






HE 
HECHO LA 


yb . paran del grupo. Suzumi y 
TRASE DE Muki:idean un plan para ha- 


GATO. cer confesar a Watanabe 
que le gusta Suzumi, pero 
se acaba descubriendo que 
él está enamorado de Muki. 
En la segunda, Aki ni 


Suzumi, Suzumi se encuentra 











graba en una cinta todo lo ocurrido y to- 
do su odio. Al dársela a Tsubasa, éste 
se convierte en un héroe, detiene a Shi- 
zuyo y evita la muerte del 
resto de sus compo- 
ñeros. 










Completan el 

volúmen las dos 
historias del Gakuen 
buntai 3 parokan (El co- 
mando parokan del ins- 
tituto) En esta parodia / 
del género "sentai”, r 
una banda de gam- da 4Ys ; 
berros (Red, Blue, 
Yellow, Red y Pink) 
aterrorizan al Institu- ( 
to, hasta que tres 1 Y 
amigas (Iguru, Sha- f ) 
ku y Pansa), se 
unen para formar el 
comando y logran derrotarles. 

En la segunda parte, Gakuen buntai 3 
parokan ll, las tres chicas continúan com- 
batiendo el mal, pero acaban siendo 
otra amenaza para el resto. Para contra- 
rrestarlas, cinco profesores forman el gru- 
po Study Fever y son exageradamente 
estrictos 
con 
ellas. Fi- 
nalmen- 





profesores son de- 
rrotados. 





TAMPOCO 
soy DO- 
RAEMON 


te, los dos grupos 
se enfrentan, y los 


€l segundo 
volumen, la 
Masazaku 
Collection 2, 
incluye Video 
Girl, relato corto 
también incluido en 
los volúmenes de 
Video Girl Ai. 
Video Girl Ri 
*  esuna espe- j pe AÑ N 
cie de ensayo —- N 
general; Munehiro es un chico que 
no consigue declararle su amor a una 
compañera, Hiroko, que trabaja como 
camarera. Por suerte se le aparece el 
videoclub Gokuraku, donde alquila 
una Video Girl, Haruno. Cuando la re- 
produce, su aparato de vídeo tiene un 
fallo y Haruno se viste y se comporta 
como un chico. Finalmente, Munehiro 


consigue declararse y Haruno desapare- 


ce. 
También incluye Entranze (con guión 


ratori tenía Ó años estuvo a punto de 
y ahogarse, pero fue salvada por Ka- 
geura. A resultas de ello Hageura re- 
cibió un golpe en el vientre que le 
dejó una gran cicatriz. Ahora Megumi 
va al mismo colegio que Hageura y está 
enamorada de él, que no quiere saber 
nada de ella. Ella accede a todo tipo de 
humillaciones hasta que su hermano Too- 
ru habla con Kageura. Kageura se 
marcha de la ciudad, pero en el últi- 
mo momento tiene tiempo de despe- 
dirse de ella. 

Otra historia es Suzukase no Pante- 
non, es decir, la historia de Ri, que se 
transforma en la superheroina Pantenon 
cuando se quita las bragas y 

cuando se las pone pierde 

sus poderes. Unos cuan- 
tos chicos preparan una 
trampa para descubrir su 
identidad secreta pero To- 


otra vez las 
bragas y su compañero 
de clase, sospecha que se 


de Hiroshi Ooba). Cuando Megumi Shi- 


kio, el chico en- á 
cargado de <a” 
ponerle 


trata de Ai y decide 
mantener su secreto. Al día siguiente 
ella le deja un mensaje de amor en su 
pupitre. 

Voguman es una historia de superhé- 
roes: Voguman es un superhéroe de la 
escuela de Ultraman, pero el hombre que 
se transforma en Voguman le pasa sus 
poderes al joven Yuki Shibada. Cuando 
UN monstruo ataca la ciudad mientras Yu- 
ki pasea con su novia Tsugumi Kitahara, 
Yuki se transforma en Voguman. El nuevo 
Voguman es mucho más respetuoso en 

sus peleas con la po- 

blación y el mobilia- 
rio urbano que el an- 
terior. 



















€n la página anterior, Video Girl, Haruno y Tsu- 
basa, los dos extremos de dibujo entre los que 

se mueven las historias de la Masakazu Collec- 

tion. 


La SERIE COMPLETA DE ViDEO N 
GIAL Al OCUPA TRECE VOLÚME- 
NES. TRAS EL FINAL DE VIDEO 
GIRL Al, LOS LECTORES SE 
SORPRENDERÁN AL CONSTATAR 
QUE LA COLECCIÓN DE ESTE TÍ- 
TULO OCUPA EN REALIDAD 
QUINCE. LOS VOLÚMENES DE 
VIDEO GIRL Al CATORCE Y 
QUINCE LOS COMPONEN, ADE- 
MÁS DE UNA REIMPRESIÓN DE 


RIA APARTE, VIDEO GIRL 
LEN, QUE RETOMA El TEMA DE 













VIDEO GIRL, as ViDeO GIRLS € INCLUSO 
Sy UN HISTORIA os OFRECE UNA ÚLTIMA APRRI- 
y CORTA CIÓN DE VOTA MOTEUCHI, WA 


ORIGINAL 
YA EDITADA 
Sa EN LA 


MhAsa- l na vez más, volvemos al romance 
adolescente, en este caso con 
HAZU protagonistas muy jovencitos, 
COLLEC- entre los 14 y los 15 años, cuando 
TION NL en Video Girl Ai los héroes se habí- 
(ver an despedido ya con 19 o 
ARAI- 


ADULTO, DE LA QUE LOS FANS 
NO PODRÁN PRESCINDIR. 


20. Hay otro chico con 
problemas: Hiromo Tagu- 
chi, a quien le gusta su 
compañera de la clase de 
dibujo, Shiragawa, pero 
que lo mantiene en secre- 
to porque nunca ha acep- 
tado su fracaso con otra 
chica, Reiko Shimada. 
Además, Shiragawa tie- 
ne cierta mala fama en la 
escuela, de chica fácil. Hi- 



















, Y 
LAY Y 


LES 





romo recibe apoyo de 
su amigo Toshiki, que 
le anima a que sal- 
ga con ella, y Hiro- 
mo se decide a 
pedirle una ci- 
ta... pero todo 
lo que sucede 
en ella parece 
confirmar los 
rumores,.e Hi; 
romo acaba 
por marcharse, 
enfadado. 
Paseando con 
Toshiki, ambos pasan 
por delante del vídeo 
club Neo Gokuraku, 
donde alquilan un ví- 
deo de Len Momo- 
no, donde el 
dueño les dice 
que es un 
“prototipo”. Ine- 
vitablemente, Len 
sale de la pantalla y 
declara que su propósito 
es consolarles y animarles. 

Se produce un incidente inespera- 
do cuando Moteuchi, el profesor de 
dibujo de Hiromo, parece reconocer 
a Len y pide que la lleven al vídeo 
club. Allí discute con el dueño (Ai es- 
tá bien, comenta), que teme haber 
cometido algún error, pero Hiromu 
decide no devolver a Len al vídeo 
club. Len empieza a trabajar la situa- 
ción con Shiragawa, descubriendo 
que después de todo el rumor era 
falso, y reconciliándoles a los dos. 
Tras acabar su misión, Len se valo 
noche de Navidad. 













sonalidad. Inevitablemente, 
Hazumi se pasa de revolucio- 
nes, y ella también es absor- 
bida: el accidente acaba con 
una gran explosión. Cuando 
despierta, Tsoyumaru y Hazu- 
mi descubren que han inter- 
cambiado sus cuerpos... a fal- 
ta de mejor 
opción, deci- 
den con- 


tinuar con la impostura. Al día 
siguiente, ambos han descu- 
bierto que estaban hechos 
para vivir en sus nuevos cuer- 
pos, para sorpresa (y placer) 
de sus padres y conocidos... 
hasta que llega el día del tor- 
neo. Una buena historia, muy 
conseguida, con un final tan 
inesperado como di- 

vertido 


¡de Video Girl len y jus- 














































Woman ín the Man es 
uma historia corta (de 
sólo 32 páginas), crea- 
da en 1991 para el We- 
ekly Shonen Jump. €s 
decir, que se sitúa cro- 
nológicamente después 





to antes de D.N.A.*; en 
un momento especial- 
mente, bueno en la crea- 
tividad del autor, lo que 
se nota en cada una de 
sus excelentes viñetas. 


oman in the man es prota- 
Wes: por Tsoyomaru, 

UN joven perezoso y débil, 
circunstancias especialmente 
lamentables porque su padre 
tiene un dojo, que Tsoyomaru 
visita A menudo. Su único 
apoyo es, cóme no, una chi- 
<a, "su amiga Hazumi, cuyo 
fuerte carácter acaba ha- 42 
ciendo siempre que tenga 44 
que sacara! débil Tsoyo- Y 
maru de todos los líos. Un 
día, unos chicos ofenden 
a Hazumi, y Tsoyomaru de- 
cide participar en un torneo 
de artes marciales, pero Hazu- 
mi, que sabe que no tiene 
ninguna posibilidad, dJecide 
tomar medidas drásticas, y le 
mete en un acelerador de par- 
tículas para modificar su per- 














































HAY DOS VERSIONES DE ESTA HISTO- 
Y RIA: UNA A COLOR, PUBLICADA POR EPI- 
SODIOS EN EL VIRTUAL JUMP A PRINCI- 
PIOS DE 1993, Y OTRA EN BLANCO Y 
NEGRO, PUBLICADA EN EL SHONEN JUMP 
EN ENERO DE 1994, ES DECIR, INME- 
DIATAMENTE DESPUÉS DEL FINAL-DE 
D.N.A.? De eLLAs, LA SEGUNDA PARTE, 
LA QUE SE PUBLICÓ EN EL JUMP EL AÑO 
PASADO, FUNCIONA COMO PRE- 
CUELA DE LA PRIMERA, LO QUE 
RESULTA ALGO CONFUSO. 


difícil, porque gráficamente no tie- 
nen casi nada en común: el estilo 
de la versión del Shonen es un Hatsura 
muy D.N.A.?, inmediatamente reconoci- 
ble; el del V-Jump, a color, tiene un estilo 
radicalmente diferente, algo así como si 
Katsura buscara acercarse a una estética 
occidental, para hacer una historia de su- 
perhéroes clásica. Ni siquiera el diseño 
EY de la propia heroina, Shadow Lady, tiene 
(== mucho que ver (bueno, lo hortera), y si 

5 no fuera porque los nombres de los per- 
sonajes son los mismos, no habría lugar 
a confundir ambas cosas: el protagonis- 
ta, Maito, que en el V-Jump se parecía 
a... no sé, a Van Damme, en el Shonen 
se parece muchísimo a Junta (de 
D.N.A.?). Batman aparece en las dos his- 
torias, en la más antigua como Tekno- 
man, el malo, y en la segunda como De- 
mo, el peluche mágico de Rimi. 

La versión más coherente (y más diver- 
tida) es la publicada en el Shonen Jump, 
la precuela. En ella se narra el encuentro 
entre Maito y Aimi, que viven en un pe- 
queño pueblo, en el que se ha produci- 
do hace poco un robo. Aimi es una chica 
muy tímida y poco decidida, que se 
siente atraída por un compañero nue- 
vo, Maito, y quiere impresionarle en el 
gimnasio, pero debido a su escasa 
habilidad deportiva, no consigue sino 
que se burle de ella. 


(aa las dos versiones se hace 
















un estuche de maqui- 
llaje que, utilizado 
correctamente, le 
permitirá transfor- 
marse en la he-  / 
roína Shadow ( 
Lady. Rimi dis- 
frutando de sus 
nuevos pode- 
res y de su 
gran agilidad, 
sorprende a 
Moito, que, 
también ob- 
sesionado  , 
por perse- 
guir el cri- 
men, acaba de de- 
tener a un ladrón. 
Recordando sus bur- 
las y para enfadar- 
le, Aimi se hace 
pasar por el je- 

fe de los la- Y 
drones, y los / 
dos se ven 
envueltos 

en una a 
arriesgada per- 
secución, que con- 
cluye con Aimi rever- 
tiendo 
inesperadamente a su es- 
tado normal y siendo salva- ¡1 
da... bueno, no por Maito, 
precisamente, sino por De- 
mo, su peluche-Batman- 
mascota. A la mañana si- 
guiente, después de sus 
aventuras nocturnas, el as- 
pecto de Aimi ha cambia- 
do; y va en busca de Mai- 
to... sólo para descubrir 
que éste está obsesionado 
por detener a Shadow Lady 
y no le hace ningún caso. A 
la noche siguiente, sus cami- y 
nos vuelven a cruzarse, pero en el mo- 
mento crítico en el que Maito se enfrenta 
al ladrón, Aimi se ha destransformado de 
nuevo, y es con su aspecto habitual con 
el que debe lograr volver a colocarse el 
maquillaje mágico y salvar a Maito. ¡Rimi 
ha cambiado! Decidida, a la mañana si- 
guiente va en busca de Maito y consigue 
finalmente el valor para declarársele. Por 
desgracia, Maito le comunica que él tam- 
bién se ha enamorado... de Shadow 
Lady. 
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perrkido del hoñory-dgka just 


Vi 
) 


F fue criado por $Ú madre, 
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etman es la historia... 
de Jin Kuroró que, 
1 


vérfano de padre, 


querhizo lo posíblé para, in- > 
culcar.a suhijo un elevado sep 


Pór desgracio»no/tuvo múeho 
tiemporpará ello, ya guertam- 
bién murió prematurámente, 

atropellada por uná 
se dió a la fuga 
calizado; el incid 
fundamente las C 
23 años, Jin es BE 









aunca fue lo-: 
te marcó pro-, 

de Jin. A los 
hito solitario,.. 














ductor que.-” 








que trabaja como, pr 
gramador y tiene: 
única amiga Y 
confidente, .. 
Una chica 
de 21 


be crearse 
un héroe 
con este 
nombre a. 
partir de re-, 
alizar bué- 
nas:acio” 
nes, que te 






"permitep.obtener—| 


es y poderes. Pero lo 
3 es que; fuera del jue- 


“do, Jin agaba por na-distia> 
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guir muy 
bien el bien 
del mal, 
aunque Sa- 
chiko consi- 
gue normal- 
mente 
hacerle ra- 
zonar. Un 
día, Jin su- 
fre un atra= 
co, lo que le 
lleva a cues- 
tionarse 
aun más su 
sentido de 
A la justicia, 
Reflejo de sus.contradicciones, 
geo el jefé de Jos malvados del 
juego/la Muerte, y a la respon- 
dogO-pero lógica super inteligen- 
A dia Ri-S: Para encontrar defini- 
tivamente la justicia, Jin 
decide tomar la identidad 
de. su héroe de ficción, 
con ¡Un traje especial 
demoníaco, creado 
para la ocasión, y 
se dedica a luchar 
contra el crimen. 











































A ESTAS ALTURAS, SI ALGUIEN 
NO SABE QUE MASAKAZU HAT- 


SURA RERUIZÓ El DISEÑO DE 
PERSONAJES PARA /RIA: Zel- 
RAM THE ANIMATION, ES QUE 


NO HA ESTADO ATENTO AL Ne- 


HO. ESTA SERIE, PRODUCIDA 


POR KEITA AMEMIYA Y BASADA 


EN SUS PROPIAS PELÍCULAS Y 
SU MANGA, HA SIDO DIRIGIDA 
POR TETSURO AMINO Y €S, 
PROBABLEMENTE, La OVA DE 


MAYOR CAUDAD VISUAL APARE- 
CIDA EL AÑO PASADO, POR LO 


(QUE LA IMPORTANCIA DEL 
PUESTO DE SU DISEÑADOR ES 
EVIDENTE. CONSIDERANDO EL 
RESULTADO, NO SORPRENDE 
QUE AIMEMIVA DECIDIERA Re- 
CURRIR PARA CUBRIR ESTE 
PUESTO TAN CRUCIAL A 

SU BUEN AMIGO 

MasakAzU KAT- - 
SURA. 


una magia especial para crear 
adolescentes encantadoras, 
turgentes y provocativas, pero el 


N adie duda que Hatsura tiene 


trabajo de un diseñador de perso- 


najes va más allá de crear una 


protagonista encantadora, Iria, ar- 


mada con su impresionante Clay- 





per. Los 
diseños | 
de Hatsura | | 
para Iria Á 
y son muy N 
complejos, y 
serían completo- 
mente imposibles 
de desarrollar en 
Una serie de televi- 
sión convencional. 

De entre todos sus 
diseños para Iria, que y 
son numerosísimos, los |. 
—+ personajes que más le Sá 

” gustaron a Hatsura fueron 
Bob, por lo que tenía de novedo- 
so diseñar un personaje negro y, 
sobre todo, Hei, su indiscutible fa- 
vorito. Hei es la joven compañera 
de Iria, un personaje qué apareció 
casi a medio proyecto cuando el 
director, Tetsuro Amino, vio un fé* 
portaje sobre los niños de la calle 














del Brasil. Al principio iba a ser un 
chico y a llamarse Piston, pero al 
pasar a ser una niña, la llamaron 
Kei, como homenaje al autor origi- 
nal y productor Keita Amamiya. 
Según Hatsura, Kei tiene la cara 
de Ami, de D.N.A.?, y va vestida 
con harapos (cuidadosamente di- 
señados, eso sí), a petición de 
Amino. 

Sin ánimo de volver a repetir 
una historia que todos debéis co- 
nocer, sobre todo porque cual- 
quier día de estos estas seis 
OVAs (Nubatama, Akashima, 
Omokage, Hahakigi, Kowaburi y 
Mahoroba) llegarán a nuestro 
mercado, para explicar en pocas- 
palabras el guión de la serie, re- 
produciremos el texto de presen- 
tación de la compañía Mitsubishi 
para la serie:"lejos de la Tierra, 
en el sistema Mise, Iria ayuda a 
su hermano, el investigador Glen, 
a su manera alocada y arriesga- 
da. Un día, Glen recibe una peti- 
ción de sus servicios de alguna 
parte... Investigue la nave de car- 
ga averiada Carma y rescate a su 
tripulación". Iria parte junto a sus 
compañeros, Glen y Bob, pero 
pronto es atacada por misteriosos 
robots asesinos. Glen logra abrir- 





se paso, destruyendo Un montón berbiamente ambientada y ani- 
de robots con su arma favorita, el o mada, y gra- 
Clayper. Pero lo que los inves- cias a Hatsura, 
tigadores encuentran finalmente con un diseño a 
es la semidestruida la vez Úni- 
Carmo... Y Una legendario co, perso- 
y aterradora criatura, el Zei- nal Y 
ram...” atrac- 

Eso es un buen resumen tivo. 
de la primera OVA de 
Iria, que es la que te- _4, 
produce más el am- 
biente de lucha con- * 
tra el monstruo que 
caracteriza las películas de ac- 
ción real. A partir de la segun- 
da OVA, Akashima, en la que 
aparece Hei, la acción se com- 
plica y degenera en la lucha por 
el control de todo un planeta; la 
alocada cazarrecom- z 
pensas, tras haber As 
perdido a su her- 
mano en la bata- 
lla, tendrá que 
enfrentarse a una 
poderosa corpora- 
ción para salvar a 
Kei y a sus compo- 
ñeros. 

Kei es una 
historia de 
acción, una obra so- 
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I SALON DEL MANGA, 
EL ANIME Y EL VIDEOJUEGO 


FICOMIC organiza el | Salón del Manga, el Anime y el 
Videojuego, que tendrá lugar del 27 al 29 de octubre en la Estació 
de Franca de Barcelona. Este gran encuentro reunirá a más de 60 
expositores de manga, anime y videojuegos, congregando a 
profesionales y aficionados de toda España. 

Tú también puedes ser protagonista del certamen si te decides a 
participar en nuestro Concurso de Manga del Salón. 


BASES DEL CONCURSO DE MANGA DEL SALON 


1. Los premios se reparten en dos categorías: mejor manga y mejor 
personaje. 

2. las obras a concurso deberán ser originales e inéditas. 

3. La extensión del manga será de 12 páginas en blanco y negro; 
ni más, ni menos. Sólo podrá presentarse un manga a concurso. 

4. El formato de las páginas será DIN A4 (21x29,7 cm). Enviad 
fotocopias del manga, no originales. 

5. En el dorso de la primera página fotocopiada deberéis poner 
vuestros datos (nombre completo, dirección y teléfono). Las 
fotocopias no se devolverán a los autores. 

6. Las fotocopias del manga serán remitidas a FICOMIC. Carrer 
Palau 4, Baixos. 08002. Barcelona. 

7. El plazo de admisión finaliza el próximo 28 de septiembre. El 
jurado, formado por reconocidos críticos especializados y editores, 
dará a conocer su fallo a través de los medios de comunicación. 

8. los dos ganadores del concurso se llevarán un impresionante 
lote de mangas y videos. Además, los mangas premiados serán 
publicados en el catálogo del | Salón del Manga, del Anime y: del 
Videojuego. 

9. Los ganadores enviarán los originales a FICOMIC para su 
edición en el catálogo. La publicación en dicho catálogo de los 
mangas ganadores no conllevará ninguna compensación 
económica para los autores. 

10. FICOMIC devolverá los originales a sus autores. 

11. Los que participéis en el concurso aceptáis estas bases. 
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